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RESUMO
GRIMM, Gabrielle da Fonseca Hartmann. Sistematização de Recurso Educacional Aberto
para  Introdução  à  Semiótica  Peirceana.  2013.  128  f.  Dissertação  (Mestrado  em
Tecnologia)  -  Programa de  Pós-Graduação  em Tecnologia,  Universidade  Tecnológica
Federal do Paraná. Curitiba, 2013.
A  contribuição  desta  pesquisa  se  deu  pela  sistematização  de  um  recurso
educacional  aberto  para  a  disciplina  de  Semiótica  para  os  cursos  de  graduação  em
Design. Por se tratar de um recurso educacional  aberto,  o modelo proposto pode ser
adaptado para outras áreas do conhecimento, ou constantemente aprimorado, de modo
colaborativo por diversos autores. A escolha da área da Semiótica no Design se deu por
interesses de pesquisa da autora e da necessidade de materiais na área.  A abordagem
escolhida começou com a revisão de alguns conceitos e definições sobre o Design, sobre
a Semiótica de Peirce e como essa área do conhecimento está inserida na formação do
designer.  A  fundamentação  teórica  sobre  Recursos  Educacionais  Abertos  delimitou
princípios e elementos importantes que configuram um material como tal e determinam o
percurso para sistematização do recurso que conta com um conjunto de seis objetos de
aprendizagem. A sistematização de um recurso educacional com base na filosofia de REA
teve por intuito nortear usuários que viessem a usar conceitos expostos nesta pesquisa
acerca  das possibilidades da prática de construção de material didático, bem como do
reuso  de  objetos  de  aprendizagem,  adaptação  para  contextos  distintos,
compartilhamento  de  forma  a  permitir  acesso  ao  conhecimento  e  um  ciclo  de  vida
sustentável de materiais educacionais. Com base nos conceitos de Semiótica discutidos
nesta  pesquisa,  pode-se  considerar  esse  ciclo  de  vida  onde  os  materiais  estão  em
constante  adaptação  conforme  a  interpretação  de  cada  usuário,  como  uma  semiose
ilimitada, onde um signo produz outro signo, que produz outro signo. O signo imaginado
por Peirce está em movimento constante, é dinâmico. A partir das interpretações pessoais
é  possível  alterar  os  signos  contidos  no  recurso,  seja  fisicamente  alterando  textos  e
imagens,  ou  na  utilização  do  recurso  em  sala  de  aula,  incorporando  ao  signo  suas
próprias experiências. 
Palavras-chave:  Recursos  educacionais  abertos.  Objetos  de  aprendizagem.  Design.
Semiótica. Charles Sanders Peirce. 
ABSTRACT
GRIMM, Gabrielle da Fonseca Hartmann. Systematization of Open Educational Resource
for Introduction to Peirce's Semiotics. 2013. 128 f. Dissertation (Master's in Technology) –
Programme of  Postgraduation  in  Technology  –  Universidade  Tecnológica  Federal  do
Paraná. Curitiba, 2013.
The contribuitiuon of  this  research came out  of  the systematization of  an open
educational resource for the discipline of Semiotics for Design Graduation Courses. As it's
an open educational resourse, the model proposed may be adapted to any other area of
knowledge, or may be constantly improved collaboratively with several authors.  Semiotics
in Design was chosen due to the Author's research interest and the lack of materials in the
area. The approach started with a review of some concepts and definitions about Design,
about  Peirce's  Semiotics  and  how this  area  of  knowledge  takes  part  in  the  designer
instruction. Theoretical groungs about Open Educational Resourses established principles
and important elements that configurate a material as being of that kind and determine the
route  for  the  systematization  of  the  resourse that  counts  with  a  group of  six  learning
objects. The aim of the systematization of an educational resourse based on REA (open
educational resourse) filosofy was to guide users that might come to use the concepts
pointed in this research about the possibilities concerning didactic material construction, as
well as the reuse of learning objects, adaptation for distinct contexts and sharing in order
to allow acess to knoledge and a sustainable life cycle of educational materials. Based on
the Semiotics concepts discussed in this research, it's possible to consider this cycle of life
where the materials are constantly being adapted according to the interpretation of each
user as an unlimited semiosis, where a sign produces another sign, that produces another
sign. The sign Pierce imagined is in constant movement, it is dynamic. Based on personal
information, it's possible to change the signs presented in the resourse, whether phisically,
changing  texts  and  images  or  during  the  use  of  the  resourse  in  the  classroom,
incorpotating his/her own experiences to the sign.
Key words: Open Educational Resourses. Learning objects. Design. Semiotics. Charles
Sanders Peirce.
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11 INTRODUÇÃO
As Tecnologias da Informação e da Comunicação (TICs) têm potencial para
ampliar  o  modo  como  nos  comunicamos  com  outras  pessoas,  o  modo  como
buscamos informações e, também, a forma como construímos conhecimento.  As
tecnologias estão inseridas dentro do contexto escolar, desde o ensino básico ao
superior, conectando o ambiente presencial ao ambiente virtual. 
Segundo Amiel  (2012)  o  desenvolvimento  de  novos  recursos tecnológicos
proporcionou um impulso para novas configurações de ensino, não no sentido de se
sobrepor às configurações já existentes, mas sim de acrescentar,  de melhorar e
principalmente  de  alcançar  espaços  onde  a  escola  comumente  não  consegue
chegar.  Simultaneamente  a  esta  potencial  contribuição  das  tecnologias  deve-se
pensar em suas implicações na forma como materiais educacionais são projetados,
desenvolvidos e entregues para aqueles que desejam aprender (WILEY, 2000).
A motivação para esta pesquisa surgiu na graduação em Design – Projeto
Visual, onde o interesse principal da autora borbulhava entre o desenvolvimento de
interfaces, hipermídias e objetos de ensino-aprendizagem, com o intuito de utilizar
as possibilidades que as novas tecnologias proporcionam, aliando essas tecnologias
com recursos da linguagem visual para auxiliar professores e estudantes. 
Segundo Farias (2002), Charles Sanders Peirce argumentava a favor de um
tipo de raciocínio ou pensamento eminentemente visual, que privilegia a elaboração
e  a  utilização  de  diagramas.  Peirce  (1839  –  1914)  foi  um  filósofo, cientista e
matemático  americano.  Seus  trabalhos  apresentam  importantes  contribuições  à
lógica, matemática, filosofia e, principalmente, à semiótica.  Pensando desta forma,
qualquer recurso que aponte de maneira concreta (por meio do visual, sonoro, tátil
etc)  o  raciocínio  que  o  professor  está  tecendo  em  sala,  ajudará  o  aluno  na
construção  do  conhecimento.  Dentro  deste  contexto,  ainda  na  graduação,  as
dificuldades  encontradas  pela  autora  estavam  todas  concentradas  em  uma
disciplina: Semiótica. A semiótica ou teoria dos signos se encarrega de estudar os
fenômenos  de  processos  sígnicos,  de  semioses,  investiga  os  processos
representacionais.
As aulas da disciplina Semiótica na graduação, de fundamental importância
2na  construção  de  significados,  portanto  fundamental  para  o  Design,  pareciam
impossíveis  de  acompanhar  e  de  entender.  Da  mesma forma,  surgiam diversos
questionamentos sobre como a teoria Semiótica estava inserida no Design e de que
maneira utilizá-la na prática profissional. Frente a essas dificuldades, cresceu um
enorme interesse pela disciplina Semiótica, através da procura por materiais e livros
sobre a teoria com o intuito de assimilar cada conteúdo ministrado. A partir disso
tornou-se  impossível  separar  os  interesses  em mídias  digitais  educacionais  e  a
semiótica. 
Durante a trajetória no Mestrado em Tecnologia, o objeto de estudo inicial
vislumbrava  uma  associação  desses  principais  interesses.  Durante  o  estágio
docência, realizado na disciplina Semiótica do curso de graduação em Design da
Universidade  Tecnológica  Federal  do  Paraná  –  UTFPR,  surgiram  vários
questionamentos  sobre  a  Semiótica,  não  como  método  no  desenvolvimento  de
mídias digitais para educação, mas sim como conteúdo de um recurso educacional.
Durante  a  observação  no  decorrer  da  disciplina,  constatou-se  que  os  mesmos
anseios,  dúvidas  e  dificuldades  vivenciadas  na  graduação  pela  autora  quanto  à
teoria Semiótica se repetiam com diversos alunos. Muitos deles passavam pelas
mesmas dificuldades,  contudo,  alguns  recursos  utilizados  em sala  de  aula  para
exemplificar de maneira concreta o conteúdo ministrado prendiam a atenção dos
alunos. Os recursos utilizados envolviam apresentação de  lâminas1 em projetores,
imagens,  vídeos,  músicas,  e  dinâmicas  entre  os  alunos.  As  aulas  intercalavam
momentos teóricos e práticos, com apresentação de imagens que provocassem nos
alunos questionamentos. Os recursos de maneira alguma substituem o professor,
mas agregam valor e aumentam o interesse do aluno, principalmente por permitir
uma visualidade do que se está discutindo. 
Nesse sentido, o desenvolvimento tecnológico pode contribuir para modificar
e  disseminar  as  possibilidades  de  ensino  e  aprendizagem  para  todos,  e  o
desenvolvimento de recursos digitais  viabiliza as novas configurações de ensino,
como  por  exemplo  o  ensino  a  distância.  Mas  para  que  esses  novos  recursos
tecnológicos  possam  ser  utilizados  no  desenvolvimento  social  e  de  forma  a
disseminar o conhecimento é necessário uma interação livre e democrática em rede,
de modo colaborativo a fim de atingir grande potencial na educação.
1 O termo lâmina refere-se às páginas de uma apresentação, cada página é uma lâmina. O uso do 
termo em inglês slide é utilizado para se referir também às mesmas páginas, mas neste documento 
adotaremos o uso do termo em português: Lâmina. 
3O professor,  ao  elaborar  material  para  utilizar  em sala  de  aula,  pesquisa
diversos recursos como vídeos, imagens para clarificar e exemplificar os conteúdos
que ele está discutindo; utiliza o material com os alunos, algumas vezes o distribui
para  os  interessados,  mas na maioria  das  vezes  o  “círculo  virtuoso de criação”
desse material não tem continuidade. O círculo virtuoso de criação de um recurso
educacional segundo Amiel (2012) envolve:
Primeiro,  há  uma  busca  por  recursos.  Em  um  segundo  momento,
relacionam-se os recursos encontrados com outros recursos existentes –
talvez materiais, práticas didáticas dos quais já fazemos uso. O processo
relacional é, em si, um processo de criação, porém, ao fazê-lo, certamente
são adicionados elementos originais.  Portanto,  é criado ou produzido um
novo recurso. Esse processo descreve de maneira simples as atividades
diárias  de  professores  ao  prepararem  seus  materiais  didáticos  ou  ao
planejarem  um  momento  de  ensino-aprendizagem.  O  último  passo,
compartilhar, é o menos comum. Somente com o compartilhamento desses
recursos é que conseguimos fechar o círculo virtuoso da criação (AMIEL,
2012, p. 26).
Como citado por  Amiel  (2012),  quando o  professor  necessita  planejar  um
momento de ensino-aprendizagem, num primeiro momento busca por recursos já
existentes  no  intuito  de  utilizá-los  na  íntegra  ou  como referência  para  um novo
recurso,  ou  adaptando  o  recurso  para  necessidades  específicas.  Dessa  forma,
produzindo um novo recurso. Mas esse processo muitas vezes se torna uma tarefa
árdua, principalmente pela dificuldade em se achar recursos disponíveis. Não quer
dizer que os recursos não existam; existem sim e talvez em grande quantidade, mas
não estão disponíveis de maneira aberta, ao acesso de todos, mas sim trancados
sob o selo de “todos os direitos reservados”, não permitindo seu real aproveitamento
e  adaptação  às  necessidades  rotineiras  de  sala  de  aula  (AMIEL,  2012,  p.25).
Portanto,  para  ampliar  o  compartilhamento  e  a  colaboração  acerca  de
conhecimentos  é  essencial  o  acesso  livre  e  aberto  aos  recursos  educacionais
(AMIEL, 2012). 
4Figura 1: Acesso ao conhecimento
Fonte: Adaptado de Educação Aberta (2012).
Para que o “círculo virtuoso de criação” e o acesso ao conhecimento descrito
por  Amiel  possam  funcionar  de  forma  efetiva,  alguns  quesitos  são  necessários
(figura 1). Primeiramente o professor, na sua busca por recursos, precisa encontrar
o recurso e estar livre para fazer adaptações ou distribuí-lo. Com isso, as estruturas
legais envolvidas devem estar asseguradas, por meio de licenças. 
Para que as adaptações possam ser efetuadas, alguns  padrões técnicos
devem  ser  estabelecidos  e  o  fácil  acesso  ao  software de  desenvolvimento  é
fundamental. Isso é possível por meio do uso de software livre e preferencialmente
que não exija conhecimentos técnicos específicos de desenvolvimento, respeitando
habilidades  individuais,  permitindo  que  qualquer  professor  possa  utilizar  e
modificar seu próprio material, tornando-se coautor de seu material didático. 
Perante as discussões aqui relatadas e os questionamentos levantados, foi
possível  delinear  um problema de pesquisa de forma a estabelecer  os objetivos
desta pesquisa.
1.1 PROBLEMA DE PESQUISA
O problema de pesquisa encara uma escassez de materiais educacionais
5sobre semiótica Peirceana disponíveis na internet que permitam legalmente o uso e
a contextualização do material.  Quais  seriam os recursos e  os  critérios  para  se
construir materiais didáticos sobre semiótica Peirceana objetivando a disseminação
do material?
1.2 DELIMITAÇÃO DA PESQUISA 
A produção de recursos educacionais como material didático é significativo
para qualquer área do conhecimento. Mas, de forma a estabelecer um recorte na
pesquisa,  o conteúdo abordado será delimitado para a disciplina de “Semiótica”
para o curso de graduação em Design da UTFPR focado na vertente da semiótica
Peirceana.
1.3 OBJETIVO GERAL
Sistematizar, produzir e compartilhar um recurso educacional aberto sobre
uma “Introdução à Semiótica Peirceana” destinado a estudantes e professores do
curso de graduação em Design.
1.4 OBJETIVOS ESPECÍFICOS
a) Pesquisar  e  sistematizar  os  elementos  necessários  em  recursos
educacionais digitais para possibilitar o acesso livre e aberto;
b) Produzir  um  recurso  educacional  aberto  sobre  uma  introdução  à
semiótica Peirceana com base na sistematização do item a;
c) Disponibilizar/  compartilhar  de  forma  livre  e  aberta  o  recurso
6educacional na internet;
d) Selecionar e configurar o conteúdo sobre a semiótica Peirceana para
produção de um recurso educacional aberto.
1.5 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
A partir do objeto de estudo delineado, foi necessário estabelecer formas de
atingir  os  objetivos  recém-descritos.  Com  o  intuito  de  escolher  uma  técnica  ou
procedimento de pesquisa, é fundamental que se saiba a natureza dos dados que se
necessita recolher e isso implica a definição do objeto de pesquisa (SILVA; SILVA;
JUNCKES, 2009). 
Figura 2: Planejamento da pesquisa
Fonte: adaptado de Silva; Silva; Junckes, (2009).
Com o objetivo delineado, o segundo passo da pesquisa foi a construção de
um  quadro  teórico  de  referência  (SILVA;  SILVA;  JUNCKES,  2009),  que
proporcionasse um embasamento teórico a partir de revisão de bibliografia sobre as
áreas abordadas. O embasamento teórico permite correlacionar a pesquisa com o
universo teórico, fortalecendo a base para interpretação do significado dos dados e
fatos (LAKATOS,  MARCONI, 2003). Dentro do contexto desta pesquisa, a revisão
de literatura consistiu num panorama sobre aspectos relevantes de forma a definir
termos e explicitá-los, esclarecendo e indicando os conceitos da pesquisa. Fez-se
7necessário abordar conceitos e definições sobre: a Semiótica no contexto do Design,
sobre Recursos Educacionais Abertos, objetos de ensino-aprendizagem e sobre os
processos envolvidos na construção de recursos educacionais. 
Após a aproximação teórica  com o assunto  a ser  investigado,  a  terceira
etapa consistiu em uma coleta e análise de dados, a fim de reunir  insumos que
determinassem um caminho a ser seguido na pesquisa. A técnica de coletas de
dados aplicada foi a observação não participativa (LAKATOS; MARCONI, 2003) de
forma a coletar e reunir evidências concretas que representassem o que havia de
essencial no fenômeno investigado.
Além de ter sido o motivador da sistematização e construção do recurso
educacional, o estágio docência já citado anteriormente colaborou nesta pesquisa
como um instrumento para a coleta de dados. Durante as aulas foram realizadas
observações, tendo por objetivo perceber especificidades sobre os alunos, sobre o
material apresentado pelo professor e sobre a seleção do conteúdo.  Foi utilizado
um diário  de  campo para  registrar  todas  as  aulas,  a  metodologia  de  ensino  do
professor, bem como os materiais utilizados como apoio pedagógico, a reação dos
alunos  e  qualquer  informação  que  pudesse  ser  relevante  no  levantamento  das
necessidades dos usuários.
Os principais pontos observados em sala de aula foram:
• O plano de trabalho estabelecido pela docente. O planejamento e o
cronograma estabelecido para as aulas referente ao semestre; 
• Quais conteúdos seriam discutidos e a metodologia de ensino. Qual
a sequência teórica e prática estabelecida pela docente;
• Os sistemas de avaliação e atividades em sala de aula;
• Os exemplos usados para contextualizar os conteúdos expostos. 
 
A prática pedagógica observada em sala consistia de:
• Parte teórica: destinada à apresentação dos conteúdos. Com esse
intuito a professora fazia uso de apresentação de lâminas utilizando
o  projetor  multimídia,  e  para  cada  aula  existia  um  arquivo  de
apresentação com o conteúdo separado. Por exemplo: um arquivo
para a aula 1, outro para a aula 2 e assim por diante.
• Reflexões:  realizadas  por  meio  da  observação  e  da  análise  de
8exemplos  a  partir  da  base  teórica  apresentada.  Os  exemplos
normalmente eram peças conhecidas no repertório de um aluno de
Design, tais como: cartazes, sistemas de identidade visual, vídeos,
fotografias, peças publicitárias, produtos, entre outros.
• Trabalhos  práticos:  onde  o  aluno  precisava  utilizar  os  conteúdos
discutidos para executar projetos propostos.
Quanto ao conteúdo das aulas, a sequência teórica e prática estabelecida
pela docente foi a seguinte: 
Tabela 1: Sequência teórica e prática da disciplina "Semiótica" do curso Design da UTFPR.
Semana/ aulas Conteúdo 
01 Semiótica – uma metodologia de análise da imagem
Introdução ao conteúdo da disciplina.
02 Lingua, Linguagem. O que é Semiótica / signo? Origens da Semiótica (Europa, 
EUA, Rússia)
03 Percepção / processos de significação.
04 Peirce – Categorias do pensamento
Primeiridade, secundidade e terceiridade
05 Revisão sobre: Peirce – Categorias do pensamento
Primeiridade, secundidade e terceiridade
06 Peirce – O signo como relação triádica
07 Peirce – Semiose ilimitada
08 Classificação Peirceana dos signos (primeira, segunda e terceira tricotomias)
09 Dimensões: sintática, semântica e pragmática. Denotação e conotação.
10 Martine joly: signos plásticos, icônicos e linguísticos.
11 Fotografia/ cinema/ videoarte
12 Artes plásticas
13 Propaganda
14 Design
15, 16, 17, 18. Apresentação de trabalhos.
19, 20. Exame final e entrega de diário de classe.
Fonte: material de aula. 
O modo como a parte teórica era apresentada, em lâminas separadas por
aula,  se revelou um problema, pois desta forma a professora tinha que resgatar os
conceitos trabalhados em aulas anteriores em função das dificuldades dos alunos
9em acompanhar essa disciplina teórica. Para isso era preciso encontrar e abrir  o
arquivo de lâminas referente àquele conteúdo, o que demandava tempo. Em alguns
momentos era necessária uma retomada de conceitos e conteúdos de várias aulas,
sendo necessário abrir diversos documentos ou elaborar um novo documento com
um resumo das outras aulas.
A  partir  dos  dados  coletados  foi  possível  realizar  uma  análise  e  uma
interpretação  que  buscavam  estabelecer  alguns  parâmetros  e  necessidades  na
construção de objetos de aprendizagem. As mais relevantes foram:
•  A característica  teórica  da  disciplina  e  a  grande  quantidade  de
conteúdo;
•  A necessidade de exemplos para ilustrar a teoria, como: imagens,
vídeos, áudios etc;
•  A necessidade de uma conexão entre as aulas, permitindo acesso
de forma não linear;
• A possibilidade de distribuição de materiais didáticos utilizados em
aula para os estudantes, para consulta e estudo.
A quarta etapa desta pesquisa consistiu na parte prática, na sistematização
e produção de um recurso educacional para a disciplina de Semiótica, alicerçada
pelo  embasamento  teórico  e  pela  coleta  e  a  análise  dos  dados.  Os  dados
encontrados  forneceram  diretrizes  e  parâmetros  para  a  elaboração  do  recurso
educacional focando na necessidade dos usuários. O embasamento teórico permitiu
a  sistematização  da  produção  do  recurso  em conformidade  com  a  filosofia  dos
Recursos  Educacionais  Abertos.  Os  elementos  principais  de  um  REA  foram
abordados  em  conjunto  com  suas  características,  sendo  assim,  foi  possível
determinar  os  elementos  que  consolidam  o  recurso  educacional  denominado
“Introdução à Semiótica Peirceana”. A delimitação do conteúdo discutido nos objetos
de aprendizagem, foi definida conforme:
• Coleta de dados – observação da delimitação do conteúdo de Peirce
estabelecido no estágio docência;
• Conceitos  e  definições  encontrados  no  referencial  teórico  sobre
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Semiótica e Design.
A partir disso, o recurso educacional “Introdução à Semiótica Peirceana” foi
produzido segundo a filosofia de REA, visando a disseminação de conhecimento por
meio de um processo colaborativo e livre. Para permitir o acesso ao conhecimento e
a reutilização do recurso,  alguns elementos foram fundamentais como: o uso do
software  livre,  uso  de  materiais  multimídia  (imagens,  vídeos,  diagramas,  etc)
licenciados e a licença do próprio recurso educacional. 
O recurso educacional foi composto de seis objetos de aprendizagem, que
foram conectados entre si  por hiperlinks, facilitando o acesso a cada um deles a
partir de qualquer outro. Dos seis objetos de aprendizagem, o primeiro, o “manual de
instruções” do Recurso Educacional, foi  uma apresentação sobre a pesquisa e a
produção do REA, sobre a licença do material e sobre a forma como o usuário pode
utilizar, adaptar e compartilhar o recurso. Os cinco objetos restantes referiram-se ao
conteúdo de Semiótica, sendo eles: Introdução, Arquitetura de Peirce, Categorias
Cenopitagóricas, Signo como relação triádica e Tricotomias. O conteúdo discutido
nos  cinco  objetos  de  aprendizagem  sobre  semiótica  Peirceana  foram  expostos
baseados na interpretação da autora acerca dos textos de Peirce, assim como os
exemplos  localizados  para  discutir  determinados  conceitos.  A  configuração  dos
objetos  baseados  na  filosofia  REA permite  que  o  material  (REA)  seja  alterado
através  de  sua  apropriação  e  alteração  sempre  que  a  interpretação  de  outras
pessoas  sobre  qualquer  conteúdo  ou  exemplos  divirja  das  da  autora.  Essa
característica carrega consigo uma relevância no âmbito de se discutir os conteúdos,
os exemplos, as experiências, agregando valor e conhecimento ao REA, que pode
através do acesso e da adaptação ser revisado por diversas pessoas dispostas a
discutir a semiótica peirceana.
Na última etapa, foram apresentadas as reflexões do estudo, considerações
finais e recomendações acerca desta pesquisa.
Sendo assim, esta dissertação foi dividida em cinco capítulos. 
O primeiro capítulo consiste nesta introdução, acompanhado da abordagem
sobre o problema da pesquisa, seus objetivos e os procedimentos metodológicos
para atingir os objetivos propostos.
O segundo capítulo apresenta brevemente conceitos de design (WOLLNER,
2002; LÖBACH, 2001; BÜRDEK, 2006; MARGOLIN, 1994; entre outros), sobre a
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inserção da semiótica no contexto do design (NADIN, 1990; VIHMA, 1995; FARIAS,
2002; KRIPPENDORFF,2006; SANTAELLA, 2000; SANTAELLA, 2005; entre outros);
relatou um breve panorama sobre a semiótica nos currículos de Design (pesquisa
através dos sites das universidades). Delimitou um recorte na vertente da semiótica
de  Charles  Sanders  Peirce  e  abordou  uma Introdução  à  Peirce  e  seu  sistema.
Abordou a Fenomenologia e as Categorias Cenopitagóricas, conceitos de Semiótica,
de Signo e de Semiose (PEIRCE, 1931-1958; ROMANINI, 2006; SANTAELLA, 1985;
VEHKAVAARA,  2000;  QUEIROZ,  2004;  FARIAS,  2002;  MARTY,  1997;  MERKLE,
2001).
O  terceiro  capítulo  aborda  conceitos  e  definições  sobre  o que  são  os
Recursos Educacionais Abertos, descreveu os atributos e os elementos principais de
um REA (UNESCO, 2012; OECD, 2008; EDUCAÇÃO ABERTA, 2011; SANTANA;
ROSSINI; PRETTO, 2012).
O quarto capítulo descreve brevemente os locais na internet possíveis de
se  compartilhar  materiais  educacionais  e  sistematizou  a  produção  do  REA
“Introdução à Semiótica Peirceana” com base no terceiro capítulo.
O  quinto  e  último  capítulo  apresenta  as  considerações  finais  sobre  a
pesquisa e as contribuições do estudo.
De  forma  a  contextualizar  a  produção  de  conteúdo  para  o  recurso
educacional  que  compõe o  objetivo  desta  pesquisa,  o  próximo capítulo  discorre
sobre a Semiótica na Graduação em Design.
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2 DESIGN E SEMIÓTICA
O design nos segue de manhã até a noite: na casa, no trabalho, no lazer, na
educação, no transporte de pessoas e bens, no ambiente público – tudo é
configurado de forma consciente ou inconsciente (BÜRDEK, 2010, p.11).
Os trabalhos relacionados com o Design, na maioria das vezes, se iniciam
por uma conceituação e uma contextualização da profissão, passo importante ao se
discutir a prática do Design, pois é necessário explicitar o que a profissão e a prática
profissional  desta  área  do  conhecimento  envolvem.  Em  contrapartida,  a  própria
etimologia da  palavra  design gera inúmeras confusões por se tratar de um termo
importado da língua inglesa e sem uma tradução literal do significado em português.
O substantivo  design,  na sua tradução literal, se refere à ideia de plano, desígnio,
intenção, configuração, arranjo,  estrutura. A origem da palavra está no verbo em
latim:  designare,  que  abrange  ambos  sentidos:  o  de  designar  e  o  de  desenhar
(DENIS, 2000, p.16).
O  território  do  Design  ampara  uma  série  de  especificidades  e  áreas  de
atuação diversas. Com isso, conceitos sobre o termo são descritos por autores das
diversas áreas de atuação de acordo com suas concepções. Uma descrição única e
engessada  exclui  as  diversas  especialidades  que  se  desdobram desta  área  tão
abrangente e interdisciplinar. Segundo Denis (2000) esta área de estudo é vasta e
ainda pouco explorada, porém acredita que a maioria das definições concordam que
o design trabalha “atribuindo formas materiais a conceitos intelectuais” (ibid, p. 16). 
Este  capítulo  teve  por  objetivo  uma abordagem apenas  inicial  de  alguns
conceitos,  pois  sua  finalidade  foi  de  contextualizar  a  semiótica  na  formação  do
designer. As definições do termo design são contextualizadas conforme o momento
histórico  em  que  são  descritas,  determinadas  por  aspectos  sociais,  políticos  e
tecnológicos. 
Uma definição do design... É muito difícil, porque a evolução da linguagem,
dos elementos técnicos é tão rápida que se fala de uma coisa hoje e ela é
diferente  amanhã,  dimensionar  uma estrutura dos  elementos visuais  nos
vários meios de comunicação visual (WOLLNER, 2002, p.91). 
13
As mudanças tecnológicas e as transformações sociais foram moldando e
modificando  a  atividade  do  design,  mas  as  “tradições  vitais”  do  design  se
mantiveram (LUPTON;  COLE,  2008,  p.6).  Na  Bauhaus2,  o  design  era  explorado
como uma linguagem baseada na percepção e Lupton e Cole (2008) acredita que os
mesmos conceitos permanecem até hoje, moldando o ensino do design pelo mundo.
Através dos estudantes e dos docentes da Bauhaus, que emigraram para diversas
localidades,  foi  possível  o  desenvolvimento  de  pesquisa,  ensino  e  prática  dos
conceitos  inovadores trabalhados até  então para  fundação de novas escolas  de
design (BÜRDEK, 2006). Estes educadores, originados da Bauhaus, aperfeiçoaram-
se  e  expandiram  a  abordagem  da  Bauhaus,  cada  um  articulando  abordagens
estruturais para o design, com base em suas experiências e em suas perspectivas
(LUPTON; COLE, 2008).
Apesar de abordagens distintas,  a tarefa do designer,  para Lupton e Cole
(2008, p.9) deve ser de:
Produzir trabalhos que sejam relevantes em situações reais (público-alvo,
contexto,  objetivo,  pauta,  localização)  e  transmitam  mensagens
significativas  e  experiências  reais  e  palpáveis.  Cada  produtor  anima  as
estruturas essenciais do design a partir de seu próprio lugar no mundo.
Nesse sentido, observou-se o papel do contexto em que se insere um  projeto
e principalmente a quem se destina esse projeto. Segundo Löbach “Design é um
processo de resolução de problemas atendendo às relações do homem com seu
ambiente técnico” (2001, p.14). Completa que: 
O design  é  uma ideia,  um projeto  ou um plano  para  a  solução  de  um
problema determinado. O design consistiria então na corporificação desta
ideia  para,  com  a  ajuda  dos  meios  correspondentes  permitir  a  sua
transmissão aos outros (LÖBACH, 2001, p.16). 
 
A transmissão dessa ideia, que visa solucionar um problema, caracteriza-se
por comunicação. Ao avaliar uma característica fundamental da comunicação onde
informações são construídas em função da integração entre os participantes deste
processo,  pode-se  afirmar  que  o  design  fundamenta  seus  projetos  no  potencial
2 Bauhaus foi uma escola de design, artes plásticas e arquitetura de vanguarda que funcionou entre 
1919 e 1933 na Alemanha. A Bauhaus influenciou fortemente a arquitetura, a configuração e a arte, 
sendo a primeira escola de design do mundo (BÜRDEK, 2006).
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“efeito”  que  causará  nas  pessoas,  ou  como  atingir  um  público-alvo  de  maneira
almejada, de maneira a transmitir uma ideia, uma informação, etc. Para Bürdek o
design é uma disciplina que não produz apenas realidades materiais, mas preenche
funções comunicativas, pois compreende as questões da forma e contexto ou forma
e significado  (BÜRDEK, 2006). O autor ressalta que a comunicação depende de um
processo contínuo de troca, que depende da linguagem.
Não apenas a linguagem verbal tem algo a nos dizer, os objetos também
falam  a quem é  sensível  a  entender  seus  sinais.  O  mundo é  cheio  de
configurações,  cheio  de  mímicas.  cheio  de  rostos:  dê  todos  os  lados
estimulam nosso  senso  os  acenos das  formas,  das  cores  da atmosfera
(PETER SLOTERDIJK, 1983 apud BURDEK, 2006, p.283)
A comunicação ocorre da fala, pela linguagem verbal, mas também de outras
formas, por meio de outras linguagens não verbais, como os gestos, sons, texturas,
sensações, dentre outros. “Os produtos não falam por si sós, eles são levados a
falar por meio da linguagem” (BÜRDEK, 2006, p.283). 
As  contribuições  da  abordagem  do  design  como  comunicação  e  como
linguagem para a constituição de uma teoria do design compõem parte considerável
dos estudos de Bürdek (BRAIDA, 2012). Bürdek relata que em 1966, o engenheiro
Theodor Ellinger empregou o termo “linguagem do produto” pela primeira vez, para
descrever a capacidade dos objetos em transmitir informações não verbais sobre si
mesmos. 
Pertencem à linguagem do produto diversas formas de expressão como p.
ex.  dimensão,  forma,  estrutura  física  da  superfície,  movimento,
características  do  material,  forma  de  preencher  a  função,  cores  e
configuração gráfica da superfície, ruídos e tons, sabor, cheiro, temperatura,
embalagem,  resistência  a  influências  externas.  Todas estas  informações
influenciam - positiva ou negativamente- o comprador potencial (ELLINGER
apud BURDEK, 2006, p.283)
Ao  observar  a  descrição  de  Ellinger  para  uma  “linguagem  do  produto”  e
relacionar com Braida (2012), que defende que a atividade do designer, ao projetar a
solução de um problema, seja um produto,  sistema ou serviço para um usuário,
consiste em articular signos e sistemas de significação Portanto, pode-se afirmar
que design  é  linguagem. Diversos  autores  que tratam acerca de uma teoria  do
design retratam como uma atividade que envolve  processos comunicativos  e se
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configura como linguagem. 
Figueiredo  explicita  que  o  design  pode  ser  entendido  como  uma  prática
comunicativa, intencional e planejada, que articula signos visuais e verbais, a fim de
transmitir  uma mensagem visando  obter  uma determinada  produção  de  sentido.
(FIGUEIREDO, 2009). 
Figura 3: Cadeira "Droog Highchair" de Maartje Steenkamp (2003) 
Fonte: Bürdek (2006)  
A  cadeira  de  Maartje  Steenkamp  (2003)  foi  projetada  com o  conceito  de
acompanhar o crescimento da criança e à medida que a criança cresce, mais baixa
fica a cadeira: “Serrar as pernas da cadeira é tão definitiva como o fato de a criança
nunca voltar a ficar pequena” (STEENKAMP, 2013). A cadeira vem com uma serra
pequena e instruções impressas para que a própria pessoa tome essa atitude. Além
de sua função prática e estética, a cadeira possui um caráter simbólico, onde os pais
acompanham o crescimento da criança e se desapegam de uma fase que já tenha
passado.  Dessa  forma  a  cadeira  pode  ser  utilizada  por  diversas  fases,  sem  a
necessidade de adquirir uma cadeira para cada tamanho da criança.
Segundo Chamarelli Filho (2012) o design projeta com o intuito de agregar
um valor, idealizado estética e funcionalmente. Por meio de relações entre formas,
materiais e o processo produtivo, e o resultado dessa relação envolve os usuários
em processos comunicativos.
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Um dos  princípios  do  design  é  o  de  que  os  objetos  que  nos  circundam
comunicam pelas suas qualidades, tais como cor, forma e dimensão que,
organizadas como substâncias básicas a respeito daquilo que percebemos,
instruem-nos  na  maneira  de  como  as  concebemos,  a  partir  da  natureza
sígnica que a elas adere. Se nos informam, a partir da percepção que temos
delas,  é  porque  são  significativas,  logo,  podemos dizer  que  são  também
representativas,  pois  remetem  a  conceitos  culturalmente  construídos.  Do
ponto de vista de uma teoria da representação, instaura-se uma questão: os
objetos  projetados  pelo  design  são  potencialmente  expressivos  em  uma
cultura, o que faz com que eles transitem pelo território do simbólico. São
eles,  assim,  informativos  ou  significativos,  uma  vez  que  apontam para  a
necessidade do homem de simbolizar por meio de formas, cores, imagens
etc (CHAMARELLI FILHO, 2012, p.2)
A necessidade do homem de simbolizar por diversos modos como descrito
por  Chamarelli  Filho,  se  concretiza  através  da  linguagem,  num  processo  de
comunicação. 
Braida (2012)  expõe que a  palavra  “linguagem” carrega,  em seu sentido
literal, o sinônimo de “língua”, mas que num sentido mais amplo significa “meio de
troca  de  informações”  (FISHER,  2009  apud  BRAIDA,  2012,  p.48),  e  pode  ser
entendida  como  um  fenômeno  semiótico  que  engloba  as  línguas  (linguagens
verbais). Porém abarca mais do que isso, como por exemplo, os signos não verbais.
Ainda pode ser considerada como:
a faculdade que o homem tem de comunicar-se  intencionalmente, por meio
de  signos  (verbais)  articulados,  ou  seja,  por  meio  de  uma  língua,  ou
qualquer  manifestação  exterior,  realizada  por  signos  (incluindo  os  não
verbais, como os gestos, os sinais de trânsito etc) que constituem a base de
toda comunicação (BRAIDA, 2012, p.46).
Dessa forma, o estudo das linguagens para o campo do design é relevante,
principalmente no que diz respeito aos seus aspectos comunicativos e de produção
de significados (NOJIMA, 2006 apud BRAIDA, 2012, p.53). Na figura 4 observa-se
um  impresso  elaborado  para  divulgar  uma  empresa  e  o  lançamento  de  seu
sanduíche com um hambúrguer “extragrande”. Retratar de forma direta o sanduíche
com o hambúrguer para anunciar esta refeição não poderia ser tão eficaz como esta
abordagem indireta. Esta campanha conta com a sugestão de tamanho e permite
que o intérprete use sua imaginação. Com uma pintura facial  que cobre a boca,
mandíbula e pescoço, o anúncio dá ao homem a aparência de alguém com uma
boca enorme. A partir da representação de boca enorme, sugere-se como é grande
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o hambúrguer, mesmo sem o anúncio declarar isso explicitamente (ADS OF THE
WORLD, 2010).
 Para compreender o design como fenômeno de linguagem, Braida (2012)
destaca a reflexão do design como uma prática sociocultural e comunicativa. O autor
indica, como sugestão, para reflexões acerca do design como prática sociocultural,
a pesquisa sobre os estudos culturais. E sobre seu aspecto comunicativo, para uma
abordagem sobre o fenômeno da linguagem, indica pesquisa em aporte teórico nas
ciências da linguagem, com destaque para as teorias semióticas, da linguística e da
comunicação  (BRAIDA,  2012).  Braida  considera  indispensável  os  estudos,  no
campo do design,  dos conceitos propostos por  diversos autores relacionados às
teorias citadas, como por exemplo: Ferdinand Saussure, Charles Sanders Peirce,
Louis Hjelmslev, Roman Jakobson, Roland Barthes, Umberto Eco, Charles Morris,
Mikhail Baktin, entre outros (ibidem, p.54).
Ferdinand Saussure (1857 - 1913) e Charles Sanders Peirce (1839 - 1914)
propuseram, em épocas similares, diferentes abordagens para as teorias semióticas.
Os dois grandes autores são considerados, respectivamente, os pais da Semiologia
Figura 4: Extra Big Burguer – Pampaverde
Fonte: Ads of the World (2010). Disponível em: 
<http://adsoftheworld.com/media/print/pampaverde_extra_big_burger>
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e da Semiótica. Sem considerar as diferentes vertentes, Nöth (1995, p.19), de modo
abrangente, define por semiótica “a doutrina do signo, […] que compreende todas as
investigações sobre a natureza dos signos, da significação e da comunicação na
história das ciências”.
Os  estudos  semióticos,  portanto,  são  relevantes  como  meio  para  se
compreender os aspectos de comunicação nos projetos de design. Dessa forma,
seus  conceitos  e  estudos  são  importantes  no  design  para  analisar  valores  e
conceitos na complexa interação entre significado e forma (VIHMA, 1995). 
Segundo Nadin (1990), a semiótica permite ao designer a percepção do uso
efetivo dos meios de comunicação; gera e avalia várias soluções de problemas por
meio do design; permite também a escolha do meio tecnológico que solucione o
problema, tendo sempre em consideração a dinâmica característica do processo de
design. 
A  sensibilidade  extraordinária  dos  designers  para  o  que  os  artefatos
significam para os outros,  utilizadores, espectadores,  críticos,  senão para
todas as culturas, sempre foi uma importante competência mas raramente
explicitamente  reconhecida.  Colocar  significados  no  centro  das
considerações  de  design  dará  aos  designers  um  enfoque  único  e  um
conhecimento  que  outras  disciplinas  não  abordam  (KRIPPENDORFF,
2006:48) 
Para  Vihma  a  semiótica  é  uma  ferramenta  para  criticar  e  refletir  sobre
formas de projetar e não uma receita a fim de se chegar ao melhor design (VIHMA,
1995). Se por um lado a aplicação da semiótica nas soluções de design não implica
em um passo a passo a ser seguido com garantias de sucesso de um projeto, por
outro lado ela fornece uma metodologia para a avaliação a partir da perspectiva das
suas funções interpretativas e um sistema racional para a análise dos problemas da
comunicação e na busca das melhores soluções (NADIN, 1990). 
Justamente pela característica dinâmica e principalmente pela razão de que
o design é utilizado e interpretado por uma infinidade de intérpretes, o estudo da
semiótica  visa  conhecer  como  se  constroem  os  significados  e  como  estes  se
desdobram. Vihma, em seus estudos, discute a relação entre semiótica e o design
de produtos, na contribuição da teoria e seus conceitos no processo de projetar
artefatos  de  modo  que  possibilitem  seu  uso  e  compreensão.  Um produto  deve
comunicar a maneira correta de lidar com ele e sua função (VIHMA, 1995).
Assim como o design de produtos, as diversas especialidades da área do
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Design  lidam  com  funções  comunicativas.  Segundo  Santaella  (2005,  p.59)  a
semiótica  estuda  “os  processos  de  comunicação,  pois  não  há  mensagem  sem
signos e não há comunicação sem mensagem”. Dessa forma, a semiótica possibilita
a compreensão do potencial comunicativo de mensagens e dos efeitos que estas
mensagens  possam  produzir,  efeitos  esses  que  “vão  desde  o  nível  puramente
emocional,  sensório  até os níveis  metafóricos e simbólicos”  (SANTAELLA, 2005,
p.59). 
A semiótica evidencia-se como fundamental no processo de construção da
informação,  visto  que  a  semiótica  se  ocupa  do  universo  das  representações  e,
consequentemente,  da possibilidade de resgatar,  nos fenômenos,  sua densidade
representativa. Com o conhecimento e domínio acerca de como articular os signos e
as  representações  obtêm-se  resultados  mais  instigantes  e  interessantes  no
desenvolvimento de projetos de design. Na figura 5 por exemplo a representação é
utilizada de maneira ambígua, possibilitando ao intérprete significações diferentes
quanto  à finalidade da mensagem. A campanha,  elaborada para  uma marca de
xampu, tem por intenção mostrar para o receptor da mensagem que seu produto
serve “Para qualquer tipo de cabelo”. A questão que fica ambígua: é para cabelo e
barba, ou para homem e mulher? Ou talvez as duas coisas. 
As linguagens dependem de representações. Uma representação, de forma
simplificada,  consiste  em  substituir  uma  coisa  por  outra.  Nos  processos
comunicacionais como o design, a publicidade, o cinema, a televisão, realizam-se
essas substituições o tempo todo. Nas definições de Peirce representar é: “Estar no
Figura 5: Garnier Fructis - "Para qualquer tipo de cabelo".
Fonte:  Ads of the World (2013). Disponível em: <http://adsoftheworld.com/media/print/garnier_black>.
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lugar de, ou seja, estar em relação tal com outro que, para certos propósitos, alguma
mente o tratará como se fosse aquele outro.” (CP 2.273). Na figura 6 observa-se um
exemplo de representação. A ilustração retrata um determinado local (uma calçada,
elementos urbanos, construções etc) mas ela não é o local; é uma representação do
local.
Desta forma, a teoria semiótica é de grande importância na formação do
profissional de Design, como discutido nos parágrafos anteriores, pois envolve, além
da comunicação, as questões relativas à significação ao articular-se por meio de
signos em uma determinada linguagem (NADIN, 1990).  A comunicação, segundo
Teixeira Coelho, apresenta-se como uma produção de signos a serem interpretados
(1980, p.213). A semiótica fornece definições e classificações dos signos. A partir
dessas classificações e definições é possível extrair estratégias metodológicas para
a análise e a leitura de processos sígnicos (SANTAELLA, 2005). 
Figura 6: Taylor St Garage and The Precinct.
Fonte: Jamjar (2012). Disponível 
em:<http://www.flickr.com/photos/jamjar/7806299488/in/photostream>
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2.1 SEMIÓTICA NA GRADUAÇÃO EM DESIGN 
O Conselho Internacional das Organizações de Design Industrial (ICSID)3 é
uma  organização  não  governamental  que  protege  e  promove  os  interesses  da
profissão do design. Conforme o ICSID (2013) o design é uma atividade criativa cujo
objetivo é estabelecer as qualidades multifacetadas de objetos, processos, serviços
e seus sistemas em ciclos de vida completos. Portanto, design é o fator central da
humanização inovadora de tecnologias e o fator crucial  de intercâmbio cultural  e
econômico. Como tarefa do designer, o ICSID entende ser projetar e pesquisar com
vistas  a  descobrir  e  avaliar  estruturas,  organizações,  relações  funcionais,
expressivas e econômicas, com a tarefa de:
• Melhorar  a  sustentabilidade  global  e  a  proteção  ambiental  (ética
global);
• Dar  benefícios  e  liberdade  para  toda  a  comunidade  humana,
individual e coletiva;
• Usuários  finais,  produtores  e  protagonistas  de  mercado  (ética
social);
• Apoiar a diversidade cultural, apesar da globalização (ética cultural);
• Proporcionando  aos  produtos,  serviços  e  sistemas,  formas  essas
que  são  expressiva  (semiologia)  e  coerentes  com  (estética)  sua
própria complexidade.
O propósito do ICSID é de contribuir para o desenvolvimento da profissão,
unificando os saberes de todos os membros, através de uma plataforma universal. O
ICSID criou uma comunidade constituída por estudantes, profissionais do design,
empresas  e  instituições  acadêmicas.  No  site  encontram-se  diversas  informações
sobre pesquisas, educação, notícias, dentre outros (ICSID, 2013).
 Observa-se no ICSID descrições sobre a atuação do designer no campo
profissional.  Quanto à formação do profissional,  o Ministério da Educação (MEC)
disponibiliza  no  seu  portal4 as  Diretrizes  Curriculares  Nacionais  do  Curso  de
3 Abreviação do termo em inglês: ICSID - International Council of Societies of Industrial Design.
4Disponível em: <http://portal.mec.gov.br/index.phpoption=com_content&view=article&id=12991> 
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Graduação  em Design elaboradas pelo  Conselho Nacional de Educação (CNE). O
documento  possui  os  elementos  estruturais  que  devem  constituir  um  curso  de
graduação em Design acompanhado do projeto pedagógico da instituição. 
Inicialmente, os Projetos Pedagógicos do curso de graduação em Design
constituem uma formação mais geral, mas o MEC admite modalidades e linhas de
formação específicas para atender  às necessidades que o mercado ou a região
assim exigirem. Dentre o objetivo do curso, o MEC descreve a capacitação para a
apropriação  do  pensamento  reflexivo  e  da  sensibilidade  artística,  para  que  o
designer  seja  apto  a  produzir  projetos  que  envolvam  sistemas  de  informações
visuais,  artísticas,  estéticas,  culturais  e  tecnológicas,  observados  o  ajustamento
histórico, os traços culturais e de desenvolvimento das comunidades bem como as
características  dos usuários  e  de seu contexto  socioeconômico e  cultural  (MEC,
2013).
Quanto a estrutura  curricular  do curso  de graduação de Design,  o  MEC
fornece quais as capacidades e habilidades que a formação deve possibilitar  ao
profissional,  e  com  base  nessas  habilidades  e  os  direcionamentos  do  projeto
pedagógico da instituição,  cada instituição elabora a estrutura de disciplinas que
compõem seu  currículo.  As  competências  e  habilidades  reveladas  na  formação,
devem ser, segundo o MEC:
I - capacidade criativa para propor soluções inovadoras, utilizando domínio
de técnicas e de processo de criação;
II - capacidade para o domínio de linguagem própria expressando conceitos
e  soluções,  em  seus  projetos,  de  acordo  com  as  diversas  técnicas  de
expressão e reprodução visual;
III – capacidade de interagir com especialistas de outras áreas de modo a
utilizar  conhecimentos  diversos  e  atuar  em equipes  interdisciplinares  na
elaboração e execução de pesquisas e projetos;
IV - visão sistêmica de projeto, manifestando capacidade de conceituá-lo a
partir  da  combinação  adequada  de  diversos  componentes  materiais  e
imateriais, processos de fabricação, aspectos econômicos,  psicológicos e
sociológicos do produto;
V -  domínio  das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto,  a
saber: definição de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados,
geração  e  avaliação  de  alternativas,  configuração  de  solução  e
comunicação de resultados;
VI  -  conhecimento  do  setor  produtivo  de  sua  especialização,  revelando
sólida  visão  setorial,  relacionado  ao  mercado,  materiais,  processos
produtivos e tecnologias abrangendo mobiliário, confecção, calçados, jóias,
cerâmicas, embalagens, artefatos de qualquer natureza, traços culturais da
sociedade, softwares e outras manifestações regionais;
VII - domínio de gerência de produção, incluindo qualidade, produtividade,
arranjo  físico  de  fábrica,  estoques,  custos  e  investimentos,  além  da
administração de recursos humanos para a produção;
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VIII - visão histórica e prospectiva, centrada nos aspectos sócio-econômicos
e  culturais,  revelando  consciência  das  implicações  econômicas,  sociais,
antropológicas,  ambientais,  estéticas  e  éticas  de  sua  atividade  (BRASIL,
2013).
O curso de graduação em Design, segundo as diretrizes, deve contemplar
em  seus  projetos  pedagógicos  e  em  sua  organização  curricular,  conteúdos  e
atividades  que  atendam  aos  seguintes  eixos  interligados  de  formação  (BRASIL,
2013):
I - conteúdos básicos: estudo da história e das teorias do Design em seus
contextos sociológicos, antropológicos, psicológicos e artísticos, abrangendo
métodos e técnicas de projetos, meios de representação, comunicação e
informação, estudos das relações usuário/objeto/meio ambiente, estudo de
materiais,  processos,  gestão  e  outras  relações  com  a  produção  e  o
mercado;
II  -  conteúdos  específicos:  estudos  que  envolvam  produções  artísticas,
produção  industrial,  comunicação  visual,  interface,  modas,  vestuários,
interiores, paisagismos, design e outras produções artísticas que revelem
adequada  utilização  de  espaços  e  correspondam a  níveis  de  satisfação
pessoal;
III - conteúdos teórico-práticos: domínios que integram a abordagem teórica
e  a  prática  profissional,  além  de  peculiares  desempenhos  no  estágio
curricular  supervisionado,  inclusive  com  a  execução  de  atividades
complementares  específicas,  compatíveis  com  o  perfil  desejado  do
formando.
Com base nas diretrizes  curriculares  do MEC,  os  cursos de Design são
estruturados com a possibilidade de um curso mais geral de Design ou com ênfase
em alguma habilitação.  Segundo  consulta  ao  e-MEC5,  um sistema eletrônico  de
acompanhamento dos processos que regulam a educação superior no Brasil, pode-
se verificar  os cursos de graduação em Design reconhecidos pelo MEC,  com o
nome da instituição, o nome do curso, entre outras informações. Com base nessas
informações do e-MEC (Anexo 1), o nome dos cursos ofertados no Brasil, com ou
sem ênfases, são: Design, Desenho Industrial, Design de Moda, Design de Produto,
Design Gráfico, Design Digital, Comunicação Visual Design, Decoração & Design,
Design  de  Ambientes,  Design  de  Games,  Design  de  Interiores,  Moda  Design  e
Estilismo, Webdesign.
A partir do resultado da consulta no e-MEC sobre cursos de Design, que
listou duzentos e cinquenta e cinco (255) cursos (Anexo A), os sites das instituições
5 Disponível em: <https://emec.mec.gov.br>
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listadas foram consultados, com o intuito de verificar  a abordagem aos conteúdos
sobre Semiótica na estrutura curricular de cada curso. Na tabela 1 foram listados os
cursos que disponibilizam informações sobre a grade curricular e ementa dos cursos
em seus websites.
Tabela 2 - Cursos de graduação em Design no Brasil
Universidade Local Curso Disciplina Duração Ementa e website
IESAM – 
Instituto de 
Estudos 
Superiores da
Amazônia
Belém - 
PA
Design de 
Produto
Estética e 
Semiótica
1 ano no 3°
ano
Introdução. Estética como paradigma de 
mercado. Identidade e imagem através da
estética. Estilos. Temas. Identidade 
corporativa e do produto. Definições de 
semiótica.
Aspectos culturais. Semiótica aplicada ao 
Projeto de Produtos.
Disponível em: <http://www2.iesam-
pa.edu.br/graduacao/cursos/dados_gerais
.php?fIdCurso=6>
PUC-RIO Rio de 
Janeiro -
RJ
Design – 
Comunicação 
Visual
Linguagem e 
comunicação 
visual
1 semestre
no 3° 
período
A linguagem no universo do design. 
Código e mensagem não-verbais. A 
função sígnica da comunicação visual. 
Denotação e conotação. Anatomia das 
mensagens visuais. A natureza 
polissensorial e sinestésica dos signos 
visuais. Leitura dos aspectos formais, 
funcionais e expressivos das mensagens 
visuais. 
Disponível em: <http://www.puc-
rio.br/sinopense/ccg/design_comunicacao
visual.html#periodo_1 >
PUC-RIO Rio de 
Janeiro -
RJ
Design - 
Comunicação 
Visual
Design - Mídia
Digital
Design - Moda
Design - 
Projeto de 
Produto 
Semiologia e 
Comunicação
1 semestre
no 2° 
período
Semiologia dos discursos da 
comunicação. Textura, texto e marcas de 
produção de sentido. Os códigos visuais: 
do audiovisual e do objeto. Uso dos 
códigos: ideologia, retórica e práticas 
discursivas. 
Disponível em: <http://www.puc-
rio.br/ensinopesq/ccg/design.html>
DESC – 
Universidade 
do Estado de 
Santa 
Catarina
Florianó
polis - 
SC
Design 
Gráfico
Desenho 
Industrial
Fundamentos 
da 
Comunicação,
Expressão e 
Semiótica 
1 semestre
no 2° 
período
História e evolução dos estudos em 
comunicação. Os diferentes modelos 
comunicacionais. Os meios de 
comunicação e a sociedade. A 
cibernética, os meios de comunicação de 
massa e os estudos das linguagens. O 
estudo dos processos de produção do 
sentido. Semiótica e as diferentes 
correntes. Tipos de signos. Simulacro e 
significação nas mídias. Mitos, arquétipos
e estereótipos.
Disponível em: 
<http://www.ceart.udesc.br/design/>
UFPel – 
Universidade 
Federal de 
Pelotas
Pelotas -
RS
Design 
Gráfico
Design Digital
Semiótica 1 semestre
no 5° 
período
Estudo das teorias da significação tendo 
em vista suas possibilidades de análise 
de distintos objetos e manifestações 
culturais. 
Disponível em: 
<http://ca.ufpel.edu.br/design/grafico/dg.ht
ml>
UFPR – 
Universidade 
Federal do 
Paraná
Curitiba -
PR
Design de 
Produto
Semiótica 
aplicada ao 
Design de 
Produtos
Teorias dos Signos aplicadas ao estudo 
da estrutura sígnica e das linguagens do 
Design de Objetos e Sistemas de Uso.
Disponível em: 
<http://www.design.ufpr.br/Curso/Grade_
Curricular/grade_curricular_pdf/pp/HD521
.pdf>
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UFPR – 
Universidade 
Federal do 
Paraná
Curitiba -
PR
Design 
Gráfico
Semiótica Introdução às teorias do signo: 
antecedentes históricos, conceitos e 
taxonomias de signo, principais linhas de 
estudo. Semiótica e semiologia: 
fundadores, conceitos e desdobramentos;
aproximações e distanciamentos teóricos.
Estado da arte: linhas de pesquisa, 
aplicações do instrumental teórico. 
Metodologias de análise semiótica 
voltadas ao design gráfico.
Disponível em: 
<http://www.design.ufpr.br/Curso/Grade_
Curricular/grade_curricular_pdf/pv/HD328
.pdf>
UNISINOS - 
Universidade 
do Vale do 
Rio dos Sinos
Porto 
Alegre - 
RS
Design Semiótica 1 semestre
no 4° 
período
Estuda teorias da semiótica e fomenta a 
reflexão crítica e analítica do design a 
partir dos signos.
Disponível em: 
<http://www.unisinos.br/graduacao/design
/disciplinas >
UTFPR - 
Universidade 
Tecnológica 
Federal do 
Paraná
Curitiba -
PR
Design Semiótica 1 semestre
no 4° 
período
Processos e modelos de comunicação; 
processos de significação; linguagem do 
produto; análise de imagem; semiótica do
design.
Disponível em: 
<http://www.ct.utfpr.edu.br/deptos/dadin/pl
anos/di64d.pdf>
UTP - 
Universidade 
Tuiuti do 
Paraná
Curitiba -
PR
Design 
Gráfico
Semiótica Semiótica como estudo dos sistemas e 
processos de significação; conceitos e 
posturas teórico-metodológicas 
pertinentes à investigação do design e de 
seus efeitos estéticos nas interações e 
formas de vida. Natureza, Ser e 
Consciência de linguagem.
Disponível em: 
<http://www.utp.br/cursos/facet/DG/Estrut
%20curric%20DG%202008.pdf>.
Fonte: site das universidades conforme tabela (2013).
Percebe-se, a partir da tabela 2, que a disciplina Semiótica está presente,
atualmente, na matriz curricular da maioria dos cursos de graduação em Design
verificados.  Nas ementas  encontradas  verifica-se  a  inclusão de uma abordagem
semiótica sem definir ou apontar um autor específico ou uma vertente. 
Há algum tempo a semiótica faz parte da grade curricular de cursos da área
do design, “pois processos sígnicos estão em toda parte, atravessando áreas que
pertencem às mais diversas ciências, das humanidades e ciências sociais até as
ciências naturais” (SANTAELLA; NÖTH, 2004, p.70). A semiótica faz parte do ensino
do design desde que foi incluída, na década de 50, como disciplina regular do curso
da Escola Superior da Forma de ULM6 (VIHMA, 1995). A HfG Ulm é considerada
uma escola vanguardista no ensino de design e sua estrutura curricular foi copiada e
disseminada  por  diversos  países,  inclusive  pelas  escolas  brasileiras.  Com  as
mudanças socioeconômicas e culturais decorrentes deste período até hoje, onde a
6 Hochschule für Gestaltung Ulm (HfG) ULM, Alemanha, 1953-1968 (VIHMA, 1995).
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concorrência se tornou cada vez mais agressiva na sociedade, o design teve de
adaptar suas metodologias de projeto para suprir essa demanda. Nesse contexto, o
produto  (seja  ele  um  objeto,  publicidade  ou  cinema)  precisava  comunicar  e
proporcionar para o usuário uma experiência satisfatória. 
Krippendorff (2006) relata o contexto e o processo histórico do design da
Escola  de  ULM e  as  contribuições  acerca  da  associação  com a  semiótica.  Por
exemplo,  Abraham Moles e Max Bense desenvolveram abordagens semióticas e
estéticas  com  aplicação  ao  design.  Bense  aplicava  a  semiótica  de  Peirce  para
desenvolver  uma teoria  de  design  que  poderia  ser  usada  para  analisar  projetos
como  design  de  produto  e  fotos  de  publicidade.  Tomás  Maldonado  publicou
contribuições acerca da semiótica, com definições de aproximadamente noventa e
quatro termos. Essas definições foram encaradas como ferramentas de análise e
formalizaram o discurso semiótico para o design (KRIPPENDORFF, 2006). 
A próxima subseção tem por objetivo dar um panorama sobre as principais
correntes semióticas, pelo menos as que se tem acesso bibliográfico, para que se
observe o enquadramento da semiótica como campo do conhecimento que agrega
valor na formação do designer.
2.2 ALGUMAS CORRENTES SEMIÓTICAS
Até  o  século  XIX,  os  estudos  sobre  as  linguagens,  a  comunicação  e  a
semiótica eram assistemáticos e irregulares, e na maioria das vezes vinculados aos
estudos filosóficos (BRAIDA, 2012).  A origem de estudos sobre as linguagens e
investigações sobre a natureza dos signos e da significação coincide com a origem
da filosofia (NÖTH, 1995), como por exemplo, Platão (reflexões sobre a origem da
linguagem) e Aristóteles (discutiu a teoria do signo no âmbito da retórica e da lógica)
(COBLEY;  JANSZ,  2001;  NÖTH,  1995).  No  século  XVIII,  a  medicina  empregou
conceitos  de  semiótica/semiologia  pela  descrição  de  sintomas  e  sinais
característicos de muitas doenças (COBLEY; JANSZ, 2001; NÖTH, 1995).
Já no século XX, dois autores que propuseram diferentes abordagens para
as  teorias  semióticas  são  peças  importantes  no  desenvolvimento  de  novas
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correntes: Saussure e Peirce (BRAIDA, 2012; SIMÕES, 2005). 
Ferdinand Saussure (1857 – 1913), da Europa, é considerado o fundador
da  linguística  moderna.  Os  princípios  básicos  de  sua  teoria  linguísticas  tiveram
grande  influência  no  desenvolvimento  do  estruturalismo  semiótico  e  filosófico
(NÖTH, 1999).  Para Saussure, a semiótica é “uma ciência que estuda a vida dos
signos no seio da vida social” a qual se propõe que se dê o nome de “semiologia”
(SIMÕES, 2005, p.7).  Com a finalidade de analisar a natureza do signo linguístico,
Saussure elaborou seu modelo sígnico; modelo este com estrutura bilateral,  pois
exclui o objeto de referência, considerando o signo e seus constituintes significado e
significante (NÖTH, 1999).  A partir  de notas de suas aulas, dois de seus alunos
publicaram o “Curso de linguística geral”  e os trabalhos de investigação sobre a
linguagem passaram a ser reconhecidos como estudo científico (SIMÕES, 2005). 
Charles Sanders Peirce (1839 – 1914), norte-americano, é considerado o
fundador  da  semiótica  moderna,  cuja  imensa  obra  percorre  diversas  áreas,
principalmente da filosofia. Peirce descreve a semiótica como uma disciplina lógica,
que pode ser aplicada de maneira universal. Tudo pode ser um signo, desde que
entre num processo de semiose, de que algo está para algo ou para alguém (NÖTH,
1999; SIMÕES, 2005). O signo de Peirce é irredutivelmente triádico, composto pelo
signo, o objeto e o interpretante. 
Com base na semiologia de Saussure,  Louis Hjelmslev (1899 – 1965) foi
uma  figura  importante  para  fundação  de  uma  escola  radical  de  linguística
estruturalista.  Seus  conceitos  e  estruturas  tiveram  muita  influência  em
desenvolvimentos posteriores e sua teoria da conotação é o fundamento da teoria
glossemática7 (NÖTH, 1999). Segundo Nöth,  Hjelmslev teve grande influência sobre
Greimas;  também em alguns pontos da teoria  semiótica  de Umberto Eco,  e  em
menor grau, nas obras de Roland Barthes (NÖTH, 1999). 
Roman Jakobson (1896 – 1982) foi um linguista de grande influência no
século XX, com uma vasta produtividade bibliográfica. Os campos centrais de sua
pesquisa vão da poesia e a linguística, a fonologia, a morfologia e a dialetologia.
Seus interesses iam além da linguagem verbal, por campos mais amplos como a
cultura  e  a  estética  (NÖTH,  1999).  Os  princípios  semióticos  desenvolvidos  por
Jakobson foram muito influentes para o desenvolvimento do estruturalismo.
7 Segundo  (NÖTH, 1999), a glossemática consiste numa teoria formal e abstrata que estuda os 
fatores imanentes dos sistemas semióticos sem considerar uma dimensão pragmática da semiose. 
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Roland Barthes (1915 – 1980) fez contribuições no âmbito da semiótica  da
comunicação visual (arquitetura, imagem, pintura, cinema, publicidade), assim como
na semiótica da medicina. Barthes definiu o signo como um sistema constituído por
uma  expressão  (E  =  significante),  em  relação  (R)  com  um  conteúdo  (C  =
significado):  ERC (NÖTH, 1999).  A obra de Barthes passa por diferentes fases.
Primeiramente  num  paradigma  estruturalista,  depois  abandona  alguns  princípios
estruturalistas e se torna um pós-estruturalista.      
Algirdas Julien Greimas (1917 - 1992), tinha na sua obra os princípios da
análise  estrutural,  com forte  influência  de  Sausurre.  Seu  projeto  semiótico  tinha
como objetivo central de pesquisa o estudo do discurso com base na ideia de que
uma  estrutura  narrativa  se  manifesta  em  qualquer  tipo  de  texto  (NÖTH,  1999).
Greimas considera secundária a questão do signo, portanto não parte do signo para
montar sua metodologia, mas daquilo que posteriormente denominará “figuras”, ou
seja, unidades narrativas que produzem um bloco de significação (SIMÕES, 2005).  
Umberto Eco (nascido em 1932) contribuiu em várias áreas da semiótica
teórica e aplicada. A teoria semiótica de Eco desenvolveu-se a partir de sua obra
“Estrutura  Ausente”  de  1968,  sob  influência  das  teorias  da  informação,  da
comunicação, da cibernética e da semiologia estruturalista  (NÖTH, 1999). Outros
temas  abordados  por  Eco  em  suas  obras,  são  a  iconicidade,  a  semiótica  da
metáfora e do símbolo, a tipologia de signos e a teoria dos códigos (NÖTH, 1999,
p.166). Uma área importante na semiótica de Eco é a semiótica da literatura.   
Com  raízes  na  semiótica  de  Peirce,  Charles  Morris  (1901  –  1979)
desenvolve uma semiótica mais geral, fora das correntes estruturalistas: a semiótica
como a ciência dos signos com três dimensões:  sintática (relação entre signos),
semântica  (relação  entre  signos  e  interpretantes  ou  referência)  e  pragmática
(relação entre signos e intérpretes ou sujeitos) (SIMÕES, 2005). Morris elaborou a
teoria dos signos de uma maneira ampla e universal, num quadro interdisciplinar.
Incluiu, no escopo de uma teoria geral dos signos, o processamento de signos por
animais  ou  por  organismos.  Morris  defendeu  que  a  semiótica  além de  ser  uma
ciência, atua como instrumento para outras ciências.
O que diferencia uma abordagem semiótica de outra é a concepção e a
delimitação de seu campo de estudo. Assim, essa variedade foi sendo construída à
medida que os estudos divergiam em seus pressupostos. No que diz respeito aos
estudos  semióticos  no  design,  a  discussão  sobre  a  semiótica  peirceana  é  mais
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facilmente encontrada, tanto em quantidade de bibliografia quanto em autores da
língua portuguesa,  por exemplo:  COELHO NETTO, 1980; QUEIROZ, 2004;  NÖTH,
1995,  1999;  SANTAELLA;  NÖTH,  2004;  SANTAELLA,  1985,  2000,  2004,  2005;
PEIRCE, 1931-1958, dentre outros; além de diversas teses e dissertações, artigos
científicos etc.
É  claro  que,  de  forma  a  contribuir  com  a  formação  do  designer,  uma
abordagem em recursos educacionais nas diversas vertentes semiótica seria o ideal,
de forma que o designer opte pela vertente que tenha maior afinidade ou que julgue
mais apropriada aos seus métodos projetuais. Porém, é necessário uma delimitação
da pesquisa, devido a amplitude das diversas vertentes possíveis. Para estabelecer
um recorte na elaboração de um recurso educacional sobre semiótica, foi definida a
semiótica  de  Charles  Sanders  Peirce.  Este  recorte  é  justificado  com  base  na
quantidade de bibliografia citada e pela semiótica peirceana ser uma das áreas de
interesse e pesquisa da autora desta pesquisa. 
2.3 INTRODUÇÃO A CHARLES SANDERS PEIRCE
Neste capítulo,  as contribuições da semiótica nos processos de design e
algumas  vertentes  semióticas  foram  apresentadas  e  discutidas,  no  entanto,  a
semiótica peirceana ainda não foi apresentada ao leitor.
A abordagem da semiótica aqui apresentada se restringiu à semiótica de
Charles Sanders Peirce (1839 – 1914) e com um caráter introdutório, visto que sua
extensa obra e a complexidade de seu sistema não permitiria uma abordagem plena
nesta  dissertação.  Coelho  Netto  (1980),  no  seu  livro  “Semiótica,  Informação  e
Comunicação”  descreve  que  sua  abordagem  semiótica  no  livro  “é  apenas  os
primeiros centímetros de um fio de linha mínimo permitindo a entrada num labirinto
de textos que continuamente se reproduzem e se sobrepõe a fim de aperfeiçoar-se”
(1980,  p.52).  O  intuito  nesta  seção  foi  descrever  os  conceitos  e  os  ramos  do
esquema de Peirce que foram abordados na elaboração de recurso educacional
aberto sobre semiótica. Da mesma forma como declarado por Coelho Netto, aqui
apenas “poucos centímetros” da vasta obra de Peirce foram abordados.
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C. S. Peirce (1839-1914) acima de tudo, era um lógico. Fez contribuições
por diversas áreas, como: metrologia, psicologia experimental, geodésia, economia,
matemática,  filosofia  da  matemática,  teoria  da  gravitação,  linguística,  história  e
filosofia  da  ciência,  história  e  filosofia  da  lógica,  lógica  matemática  (QUEIROZ,
2004).
Peirce era uma espécie de filósofo que era, em primeiro lugar um cientista,
e uma espécie de cientista que era, em primeiro lugar, um lógico da ciência.
Nenhuma Universidade, grande ou pequena, do seu tempo, soube o que
fazer com tal filósofo ou com tal cientista" (SANTAELLA, 1985, p. 26).
Peirce desenvolveu um conjunto de sistema filosófico com contribuições em
diversas áreas, sendo a semiótica apenas uma parte dele. Tal sistema foi construído
de modo que as partes estão “sistematicamente co-implicadas através de certos
princípios” e mantêm relações hierárquicas de dependência entre si   (QUEIROZ,
2004, p.19). O estudo da semiótica só se torna explicável e definível localizando seu
Figura 7: Charles Sanders Peirce (1839 – 1914).
Fonte:  Wikipedia (2013). Disponível em: 
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Charles_Sanders_Peirce>
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lugar nessa arquitetura maior (SANTAELLA, 1985; ROMANINI, 2006). 
Para investigar os conceitos da semiótica, portanto, uma introdução pelas
fundações desse sistema foi necessária. 
Na sua classificação das ciências, Peirce ressalta que cada ciência depende
dos princípios  que outras  ciências  mais gerais  lhe  fornecem (CP 1.180)8,  dessa
forma dentro da classificação de Peirce,  a  Semiótica relaciona-se e depende de
outras ciências. 
Dentro  do  esquema  de  classificação  de  Peirce  das  ciências,  a  primeira
divisão parte das Ciências Teóricas e das Ciências Práticas, que, para Romanini
(2006),  antecipam atuais  discussões entre  pesquisa  científica  e  desenvolvimento
tecnológico. As Ciências práticas abrangem investigações científicas para usos da
vida (CP 1.239) que cuidam do funcionamento da vida na sociedade “movida por
interesses e necessidades momentâneas” (ROMANINI, 2006, p. 74), e as Ciências
teóricas abrangem “investigações científicas puras” (VEHKAVAARA, 2000) e uma
busca pela verdade, no caminho de respostas às perguntas mais gerais e abstratas. 
A  segunda  divide  as  Ciências  teóricas  em  Ciências  da  Descoberta  e
Ciências  da  Revisão  (ROMANINI,  2006;  VEHKAVAARA,  2000).  As  Ciências  da
Descoberta incluem três classes: a Matemática, que postula hipóteses e traça suas
consequências; A Filosofia, que trata da verdade positiva, verdade enquanto fruto de
observações  no  universo  da  experiência  comum;  e  a  Ideoscopia,  ou  Ciência
especial,  investigação  que  geralmente  necessita  de  observações  especiais,  seja
com utilização de instrumentos que venham em auxílio aos sentidos ou treinamento
em formas não usuais de investigação.  (CP 1.239-241). 
Peirce dividiu a Filosofia em: Fenomenologia, a que estuda os elementos
8 A obra de Peirce será citada como CP (seguido por número de volume e parágrafo),  The Collected 
Papers of  Charles S. Peirce, Peirce 1866-1913.
Figura 8: Relação de dependência.
Fonte: autoria própria.
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universalmente presentes em todos os fenômenos, o que está presente em qualquer
momento numa mente de qualquer forma; Ciências Normativas, as que estudam as
condutas de uma mente que aprende pela experiência, que distingue o que deveria
ser do que não deveria ser; e Metafísica, aquela que estuda a realidade do mundo,
que procura dar conta do universo da mente e da matéria. Como já citado, o sistema
de Peirce  possui  uma relação de dependência  entre  as  partes,  dessa forma as
Ciência  Normativas  estão  alicerçadas  pela  Fenomenologia,  e  a  Metafísica  está
alicerçada pelas Ciências Normativas  e a Fenomenologia (CP 1.186). 
A Fenomenologia é um estudo único, sem divisões. Seu objeto de estudo é
a compreensão de todo e qualquer fenômeno, o que possibilita a análise de todas as
experiências. Peirce denomina a Fenomenologia também como Faneroscopia, ou
como Doutrina das Categorias (CP 1.190,280), pois pode-se estudar os fenômenos
através de três indecomponíveis categorias, as quais Peirce chama de Categorias
Cenopitagóricas: Primeiridade, Secundidade e Terceiridade (CP 1.351, 8.328). 
As Ciências Normativas possuem três ramos, sendo a Semiótica ou Lógica a
terceira no esquema de Peirce, e está assentada sobre fundamentos da Ética e da
Estética. 
Estética é a ciência que visa  os  ideais  últimos,  aquilo  que se  apresenta
admirável sem razão ulterior. A Ética, ou Ciência do certo ou errado, é a ciência da
conduta  deliberada,  e  se  apoia  na  Estética  para  se  alcançar  o  fim  que  se  crê
admirável. Já a Lógica ou Semiótica, é a ciência voltada para as condições gerais do
conhecimento ou pensamento deliberado, e deve recorrer aos princípios da Ética e
da  Estética.  A  partir  desses  conceitos,  Peirce  define  que,  sendo  todo  o
conhecimento formado a partir de signos, a Lógica ou Semiótica é o estudo das leis
gerais do signo (CP 1.191, 2.93). 
A lógica, no seu sentido geral, é, como creio ter mostrado, apenas um outro
nome para semiótica, a doutrina quase necessária ou formal, de signos. Ao
descrever a doutrina como "quase necessária", ou formal, quero dizer que
observamos os caracteres de tais signos e, buscamos uma observação, por
um  processo  que  eu  não  me  oponho  à  nomear  de  Abstração,  somos
levados  a  declarações,  eminentemente  falíveis  e,  portanto,  em  certo
sentido,  de  modo algum necessário,  como devem ser  os  caracteres  de
todos os signos utilizados por uma inteligência "científica", isto é, por uma
inteligência capaz de aprender pela experiência (CP 2.227).
A Lógica ou Semiótica, possui  três ramos: a Gramática Especulativa, ou a
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teoria geral da natureza e os significados dos signos, é a doutrina das condições
gerais de símbolos e outros signos que têm o carácter significativo; a Lógica crítica,
que classifica argumentos e determina a validade e o grau de força de cada um, é a
teoria  das condições de verdade;  e  a Metodêutica,  que estuda os  métodos que
deveriam ser perseguidos na investigação, na exposição e na aplicação da verdade,
é a doutrina das condições gerais da referência dos símbolos e outros signos para
os interpretantes e os significados que determinam (CP 1.191, 2.93). Assim como já
citado anteriormente, os ramos estão relacionados de forma dependente.
 Na figura 9 observa-se o esquema de Peirce,  que demonstra que suas
contribuições foram além da Semiótica. Com o intuito de localizar onde os assuntos
abordados estão no esquema e as relações de interdependência entre as áreas, as
outras ciências para as quais Peirce fez contribuições foram descritas.
A abordagem sobre a semiótica peirceana na graduação em Design inclui
estudos  sobre  a  Fenomenologia  e  as  categorias:  primeiridade,  secundidade  e
terceiridade,  além do estudo sobre os signos e suas classificações,  no ramo da
gramática especulativa na Semiótica. Esta delimitação dos conteúdos e conceitos
discutidos e trabalhados nos recursos educacionais foi possível através da coleta de
dados citada na introdução, que contou com a observação da prática em sala de
aula. Na figura 9, observa-se um diagrama com classificações do sistema de Peirce
discutidos nesta subseção, e os ramos em destaque determinam quais conceitos e
definições  foram  abordados,  com  um  caráter  introdutório  nesta  pesquisa,  e
consequentemente nos recursos educacionais abertos.
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Na  vasta  contribuição  de  Peirce  em  diversas  ciências  e  áreas  do
conhecimento, dentro do sistema apresentado, Romanini (2006, p.34) descreve que
Peirce concentrou boa parte de sua pesquisa na gramática especulativa, na busca
de  uma  classificação  de  todos  os  signos  possíveis.  E  é  nesse  ramo  que  se
Figura 9: Sistema de classificação de Peirce
Fonte: PEIRCE (CP 1.186-191, 1.239-241, 1.280), MERKLE (2001), VEHKAVAARA ( 2000).
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concentra a maior parte dos conteúdos propostos para um recurso educacional para
graduação em Design. A gramática especulativa é um ramo da Semiótica, que se
constitui  como  uma  Ciência  Normativa.  Dessa  forma  está  numa  relação  de
dependência com a Fenomenologia. Assim seu estudo também deve ser abordado.
2.3.1 Fenomenologia e as Categorias Cenopitagóricas
Para Peirce, a filosofia é uma ciência que se ocupa de “aprender o que pode
ser aprendido com essa experiência que nos acossa a cada um de nós diariamente
e a todo momento” (CP 5.120). Como já citado anteriormente, a filosofia, segundo as
classificações das ciências por Peirce, tem três grandes divisões, sendo a primeira
delas  a  fenomenologia,  que  “contempla  o  fenômeno  universal  e  discerne  seus
elementos” (CP 5.120).
Os  elementos  fundamentais  presentes  na  consciência  podem  ser
investigados  por  meio  de  categorias.  Segundo  Peirce,  essas  categorias  são
universais e irredutíveis;  e é possível  organizar em três categorias de elementos
indecomponíveis  todas as coisas,  ou pensamentos,  ou processos.  A elas Peirce
chamou de Categorias Cenopitagóricas ( CP 8.328):
• Primeiridade: modo de ser daquilo que é tal como é, sem referência
a qualquer coisa, qualidade ou mera aparência. Uma possibilidade,
espontaneidade,  acaso,  sentimento.  Isso  é:  primeiro,  presente,
imediato, fresco, novo, iniciante, original, espontâneo, livre, vivido e
evanescente.  Qualquer  coisa  que  esteja  na  mente  em  qualquer
momento,  há  necessariamente  uma  consciência  imediata  e
consequentemente  um  sentimento  (CP  8.328;  QUEIROZ,  2004;
SANTAELLA, 1985).
• Secundidade: é  o  modo de ser  daquilo  que  é  tal  como é,  com
respeito a um segundo. É sentido de polarização, de oposição, ação
e  reação,  dependência  (FARIAS,  2002;  QUEIROZ,  2004).
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Secundidade é aquilo que dá à experiência seu caráter factual, de
luta e confronto. Ação e reação ainda em nível de binariedade pura,
sem o governo da camada mediadora da intencionalidade, razão ou
lei (SANTAELLA, 1985), sentido de resistência (CP 8.328).
• Terceiridade:  no sentido de categoria é o mesmo que mediação,
generalidade, lei,  hábitos. É representação, ou seja,  continuidade,
razão (FARIAS, 2002; QUEIROZ, 2004). “Aproxima um primeiro e
um segundo numa síntese intelectual,  corresponde à camada de
inteligibilidade,  ou  pensamento  em  signos,  através  da  qual
representamos  e  interpretamos  o  mundo”  (SANTAELLA,  1985),
sentido de aprendizado (CP 8.328).
Uma  imensa  quantidade  de  signos  permeia  o  cotidiano  das  pessoas,
principalmente dos grandes centros urbanos. Com isso, pode parecer difícil observar
e  contemplar  um  fenômeno  com  base  apenas  na  sua  qualidade,  na  simples
aparência e sem referência a nada.  Ferreira (1997 apud SANTAELLA, 2005, p.41)
descreve  que  na  percepção  “todos  esses  níveis  sempre  se  misturam,  mas  o
percurso  analítico,  que  é  um  percurso  autocontrolado,  e  tanto  quanto  possível
autocriticado, deliberadamente estabelece passos para a análise”. Todo pensamento
ou experiência percorre as três categorias, muitas vezes de forma tão rápida que se
torna difícil definir a primeiridade, pois é apenas uma qualidade, e já se passa para a
secundidade, e depois para terceiridade.  
No filme ”Os Deuses devem estar loucos” (do original em inglês The Gods
Must  Be Crazy,  1980),  dirigido por  Jamie Uys,  é  possível  observar  e  analisar  o
sentido gradativo que se atribui a um fenômeno. O filme é sobre uma garrafa de
coca  cola  que  foi  lançada  de  um avião  sobre  uma tribo  africana,  que  passa  a
considerar a garrafa como um presente dos deuses.  A finalidade da garrafa era
desconhecida por essa tribo e esse novo artefato surge como uma incógnita, algo
novo, diferente de tudo utilizado por eles. Esse é um momento de primeiridade, de
qualidade, primeiro contato, e somente a aparência é observada, sem relação com o
sentido ou o uso. 
 Depois de passado o momento de reconhecimento do artefato, a garrafa  foi
empregada em diversas atividades cotidianas daquela tribo para que adquirisse um
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significado,  de  forma  a  relacionar  a  garrafa  com  seu  uso.  Nesse  momento  de
secundidade, existe a relação entre o artefato e seu uso. A relação atribuída não foi
a comumente atribuída ao objeto, mas dentro do contexto cultural em que o artefato
foi inserido, ele recebeu significações que faziam parte daquele contexto.
O  objeto  passou  a  desestabilizar  a  estrutura  harmoniosa  daquela
comunidade. Logo os habitantes da tribo atribuíram outra significação àquele objeto
a  partir  dos  signos  anteriores,  associando-o  não  mais  como  um  presente  dos
deuses,  mas  sim  como  um  castigo  divino.  No  momento  de  terceiridade,  foi
constituído este novo significado para a garrafa, que ela era um castigo divino, e
com  isso  os  habitantes  desta  tribo  resolvem  devolver  o  presente  aos  deuses,
escolhendo um guerreiro para devolver a garrafa.
As  três  categorias  são  necessárias  e  suficientes  para  explicar  toda  a
variedade  de  fenômenos  observados  na  mente,  bem  como  na  consciência.  As
categorias  constituem  um  sistema  de  relações  (sempre  triádicas)  que  são  as
fundações formais do sistema filosófico de Peirce (QUEIROZ, 2004).
Nas  Ciências  Normativas  verifica-se  a  presença  das  categorias
cenopitagóricas aplicadas, por exemplo: nos elementos do modelo triádico do signo
Figura 10: Filme "Os deuses devem estar loucos".
Fonte: Jamie Uys (2013). Disponível em: 
<http://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-1700/fotos/detalhe/?
cmediafile=18959001>.
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(signo  como  primeiridade,  objeto  como  secundidade,  e  interpretante  como
terceiridade),  na  definição  das  tricotomias  (três  tricotomias,  considerando  as
relações entre signo, objeto e interpretante), e nas classes dos signos contidos nas
tricotomias  (três  classes  de  signo  para  cada  tricotomias)  (FARIAS,  2002).  Isso
ocorre  devido  ao  fato  de  as  Ciências  Normativas  estarem  assentadas  sobre  a
Fenomenologia numa relação de dependência,como já discutido. Portanto, recorre
aos princípios e termos da Fenomenologia para desenvolver seus termos.
Em suma, os processos representacionais ou de semiose podem começar
na  primeiridade,  que  são  qualidades  superficiais,  sensações,  passando  pela
secundidade,  relações  de  causa  e  efeito,  ação  e  reação,  e  terminando  na
terceiridade, formação de um conceito, de um hábito.
2.3.2 Semiótica, signo e semiose
Semiótica é o estudo das leis gerais do signo (CP 1.191), portanto o signo é
“aquilo  que  esta  ciência  pretende  conhecer  e  representar  verdadeiramente”
(ROMANINI, 2006, p.89); “é aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo
para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria, na mente dessa pessoa, um signo
equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido” (CP 2.228). O conceito de signo
Reconhecer
Reagir
Sentir 
Interpretação
Objetivação
Significação
Terceiridade
Secundidade
Primeiridade
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é descrito como uma relação triádica entre o signo, o objeto e o interpretante (CP
8.343).
Esta definição é uma das diversas fornecidas por Peirce em toda sua obra.
Robert Marty (1997) coletou e analisou 76 definições de signo desenvolvidas por
Peirce,  além de  mais  outras  12 definições  ou  propostas  equivalentes  por  Alfred
Lang.  Dentre as diversas definições,  o  caráter  triádico do signo permanece,  e  é
possível de se distinguir duas concepções distintas (MARTY, 1997). 
Vehkavaara  (2007)  distingui  duas  derivações  da  concepção  do  signo,
distintas também cronologicamente, onde a primeira foi  elaborada por Peirce por
volta de 1867 em “Sobre uma nova lista de categorias” (CP 1.545) e a segunda por
volta de 1907 em “Pragmatismo” (MS 318, EP 2, 1907 apud VEHKAVAARA, 2007).
Em ambas as derivações, os mesmos componentes foram construídos, embora sua
relação mútua seja descrita de forma diferente – a partir de diferentes perspectivas
(VEHKAVAARA, 2007).
Peirce  variou  também,  em  alguns  momentos,  a  denominação  dos  três
elementos envolvidos na relação triádica do signo, na busca de encontrar termos
que o descrevesse corretamente. Por exemplo, o elemento signo (no sentido de um
elemento da relação) foi nominada por Peirce como ground, representamen e como
signo. Assim como diversas definições para objeto e para interpretante (MARTY,
1997).
Abaixo  observam-se  algumas  definições  de  Peirce  quanto  ao  signo
(QUEIROZ, 2004, p.48):
(i)  [Um signo] é qualquer coisa que determina qualquer outra coisa (seu
interpretante) a se referir a um objeto ao qual ele mesmo se refere (seu
objeto) do mesmo modo, o interpretante se tornando por sua vez um signo,
e assim por diante, ad infinitum (CP 2.303).
(ii) Um representamem é o sujeito de uma relação triádica de um segundo,
chamado de seu objeto, para um terceiro, chamado de seu interpretante,
esta relação triádica sendo de tal ordem que o representamem determina
que seu interpretante fique na mesma relação triádica com o mesmo objeto
para algum interpretante (CP 1.541).
(iii)  Um signo,  ou  representamem,  é  um primeiro  que  está  em uma tal
relação genuína com um segundo, chamado seu objeto, de modo que seja
capaz de determinar um terceiro, chamado seu interpretante, para assumir
a mesma relação triádica com seu objeto na qual ele próprio está com o
mesmo objeto (CP 2.274).
(iv)  Um representamem é o primeiro  correlato  de um relação triádica,  o
segundo correlato,  sendo chamado de seu  objeto,  e  o  possível  terceiro
correlato sendo denominado seu interpretante, por cuja relação triádica o
possível interpretante é determinado como o primeiro correlato da mesma
relação triádica para o mesmo objeto, e para algum possível interpretante
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(CP 2.242).
(v)  [O signo] é determinado pelo objeto relativamente ao interpretante, e
determina o interpretante em referência ao objeto, de tal modo que produza
o interpretante a ser determinado pelo objeto através da mediação do signo
(MS 318, 81).
De forma sintética, Farias (2002, p.14) diz que um signo é:
um Signo (ou representamem) é um ´primeiro`que estabelece algum tipo de
relação genuína com um ´segundo` (seu Objeto), de modo a determinar um
´terceiro` (seu Interpretante).  
 O conceito de signo é descrito como uma relação triádica entre o signo, o
objeto e o interpretante (CP 8.343). Frente às definições de Peirce, Queiroz (2004)
afirma que signo e semiose são tratados como sinônimos, e argumenta que Peirce
usa  a  palavra  signo  hora  de  modo  amplo,  designando  a  relação  Signo-Objeto-
Interpretante, hora de forma mais restrita, se designando ao signo como elemento
da tríade, signo ou representamen. Resume-se portanto, que o signo ou semiose é
uma  relação.  Essa  relação  é  composta  por  correlatos,  e  são  somente  três  os
correlatos necessários para se descrever essa relação: o signo em si mesmo ou
representamem, o objeto e o interpretante. 
Figura 11: Modelo triádico do signo de Peirce
Fonte: adaptado de Farias (2002), Queiroz (2004).
Essa  relação  é  irredutível,  visto  que  o  signo  é  o  primeiro,  o  objeto  é  o
segundo e o interpretante é o terceiro. O interpretante é determinado pelo objeto
como uma determinação do signo pelo objeto (QUEIROZ, 2004). Ou seja, qualquer
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processo sígnico, necessita da presença dos três elementos:
• O  signo,  que entra em uma relação triádica de significação e em
alguns momentos é chamado por Peirce de representamen, é a face
do signo imediatamente perceptível e faz parte da primeiridade.
• O objeto é uma forma de representação do referente. Faz parte da
secundidade,  da  experiência  existencial.  Em  um  processo  de
semiose o intérprete envia o signo a ele.
• O  interpretante é o signo mediador do pensamento, um terceiro,
que  permite  relacionar  o  signo  apresentado  ao  objeto  que  ele
representa. 
A semiose é um processo evolutivo que  tende continua e indefinidamente
para um objeto, sendo sua natureza explicada como uma relação irredutível entre
três correlatos, esses correlatos são signo, objeto e interpretante. O signo imaginado
por Peirce está em movimento constante, é dinâmico. 
Compreender como funciona a ação do signo é importante na formação do
designer, pois é uma ferramenta capaz de auxiliar os designers na construção e na
análise de mensagens. A semiótica pode ser adotada como um percurso ou um
instrumento  para  a  construção  e  análise  das  mensagens,  de  maneira  que  o
designer, como mediador da percepção dos intérpretes, represente uma mensagem
Interpretante
Objeto
Signo
Terceiridade
Secundidade
Primeiridade
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que possa ser decodificada pelos intérpretes e deve considerar o contexto social e
cultural  dos  intérpretes,  pois  os  signos podem gerar  diferentes  interpretantes.  O
próprio signo, segundo Braida (2007), é mediação e corresponde na fenomenologia
à  terceiridade,  pois  envolve  uma  relação  entre  os  três  correlatos  signo  (ou
representamem), o objeto e o interpretante. 
Ao construir ou analisar os signos, Santaella (2005, p.42) reforça que o signo
“é múltiplo,  variável e modifica-se de acordo com o olhar do observador que, na
semiose analítica, na sua posição de interpretante dinâmico, também é signo em
diálogo”. Portanto, ao ler ou analisar um signo, conta-se também com o olhar do
observador como um intérprete.
Para  se  observar  o  signo,  Santaella  (2005)  descreve  um  percurso
metodológico que consiste em:
1. Abrir-se para o fenômeno e para o fundamento do signo;
2. Explorar os poderes sugestivos, indicativo e representativo do signo;
3. Acompanhar os níveis interpretativos do signo. 
Um  exemplo  de  análise  do  signo  são  os  cartazes  da  figura  12.  Esses
cartazes intitulados de “A força da tipografia” (do original em inglês “The force of
tipography”) fazem parte de um projeto de uma empresa italiana chamada H-57 e
reflete o apreço da empresa por Star Wars9 e tipografia. 
Seguindo  o  percurso  metodológico  para  análise  do  signo  descrito  por
Santaella (2005) observa-se que:
1. Abrir-se para o fenômeno e para o fundamento do signo: Cartaz
com  diversos  elementos  gráficos  como  linhas,  pequenos
desenhos e letras;
2. Explorar os poderes sugestivos, indicativos e representativos do
signo: Alguns caracteres de fonte tipográfica estão espalhados
pelo cartaz, alguns até mesmo constituem uma frase; 
3. Acompanhar os níveis interpretativos do signo: Algumas fontes
tipográficas  foram  utilizadas  no  cartaz  com  a  intenção  de
representar, através da composição dos caracteres, personagens
9 Star wars é o título de uma série de seis filmes de ficção científica. 
43
do filme Star Wars. A frase do cartaz “Que a força da tipografia
esteja  com  você”  (tradução  nossa),  reforça  a  relação  entre  a
tipografia e o filme, pois essa frase é usada repetidas vezes nos
filmes.
Nesse  exemplo  observou-se  que  para  compreender  as  mensagens  dos
cartazes foi necessário o conhecimento sobre os signos empregados. O intérprete
necessita de conhecimentos sobre o filme e sobre seus personagens.
A  partir  das  relações  internas  dos  correlatos  do  signo,  Peirce  descreveu
algumas classes dos signos. Essas classes dos signos são abordadas na subseção
seguinte.
2.3.3 Classificação dos signos
Figura 12: Cartazes "The force of tipography". 
Fonte: H-57 (2013). Disponível em: <http://www.h-57.com/the-force-of-typography/>.
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As  classes  dos  signos  estão  baseadas  nas  tricotomias  e  na  noção  de
relações  irredutíveis.  As  tricotomias  são  formas  de  observação  ou  análise  das
relações dos termos da tríade S-O-I. Segundo Liszka (1996 apud QUEIROZ, 2004) o
caráter de representatividade de um signo refere-se ao modo como este está em
relação ao seu objeto. Essa divisão de classes demonstra os “diferentes tipos de
identidade  semióticas  que  um signo  pode  ter  em virtude  de  diferentes  tipos  de
relações  que  ele  mantém  com  seu  objeto  como  signo  deste”  (HOUSER APUD
QUEIROZ, 2004). Essas classificações descrevem todas as variações possíveis de
semioses e baseiam-se em, de um lado, nas categorias e, de outro, nas tricotomias
(formuladas a partir da tríade S-O-I).
No contexto da classificação dos signos,  uma tricotomia,  ou tríade,  é um
aspecto ou ponto de vista a partir do qual um signo pode ser descrito ou analisado
(FARIAS, 2002, p.31).
Dentre os desenvolvimentos e experimentações de Peirce, em 1903 surge
uma  grande  inovação  em  relação  às  tricotomias  quando  ele  descreve  três
tricotomias com dez classes; seis tricotomias com 28 classes; e dez tricotomias com
66 classes.
Isso resulta num grande detalhamento das relações observadas em S-O-I e
proporciona um maior entendimento e uma descrição mais específica dos signos e
dos processos de semioses.
Três Tricotomias, dez classes:
Baseado nas categorias cenopitagóricas e sua concepção triádica,  Peirce
relaciona três tricotomias referentes à relação triádica Signo – Objeto – Interpretante
pelas  quais  o  signo se  constitui.  A  primeira  tricotomia  diz  respeito  ao  signo em
relação a ele próprio, a segunda diz respeito ao signo em relação ao seu objeto, e a
terceira diz respeito ao signo em relação ao seu interpretante (CP 2.243). 
• Primeira Tricotomia
A primeira  tricotomia  diz  respeito  à  sua  própria  natureza,  o  signo  em si
mesmo, como ele se apresenta. Indica que, com respeito a sua própria constituição,
“caráter  de  apresentação”  (CP  2.243),  um  signo  pode  ser  uma  qualidade
(qualisigno), um existente (sinsigno), ou uma lei (legisigno).
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São as três classes que descrevem essa relação:
• Primeira  –  Quali-signo:  em  si  mesmo,  o  signo  é  da  classe  da
natureza  das  aparências.  Qualisigno  é  uma qualidade  que  é  um
signo,  que  funciona  como  um  signo  sem  qualquer  referência  a
qualquer outra “coisa” (CP 2.244);
• Segunda – Sin-signo: em si mesmo o signo é da natureza de um
objeto ou fato individual. Sinsigno é uma ocorrência, um fato, um
evento particular, que é um signo (CP 2.245);
• Terceira – Legi-signo: em si mesmo o signo é da natureza de um
tipo geral. O legisigno é um signo que é uma “lei” (CP 2.246).
• Segunda Tricotomia
A segunda tricotomia, diz respeito a como o signo se relaciona com o seu
objeto. Esta tricotomia indica o “caráter interpretativo” do signo (CP 2.243). São três
classes que descrevem essa relação:
• Primeira – Ícone: uma representação “cuja relação com seu objeto é
uma  mera  comunidade  de  alguma  qualidade”.  Relações  de
similaridades,  ou de analogias,  seu objeto realmente existindo ou
não (CP 2.247);
• Segunda  –  Índice:  uma  representação  cuja  “relação  com  o  seu
objeto consiste em uma correspondência de fato”, relação de causa
e efeito (CP 2.248).
• Terceira – Símbolo: uma representação cujo “fundamento da relação
com seu objeto é uma relação imputada” (CP 2.249).
• Terceira Tricotomia
A terceira  tricotomia,  diz  respeito a como o signo se apresenta para seu
intepretante.  Indica  o  “poder  interpretativo  do  signo”  (LISZKA  APUD  QUEIROZ,
2004). Descreve o poder do signo para produzir interpretantes (CP 2.243). São três
classes que descrevem essa relação:
• Primeira  –  Rema:  para  seu  interpretante  é  um  signo  de
possibilidades. O rema é um signo que, para seu interpretante, é um
signo  de  Primeiridade.  Ele  é  interpretado  como  um  signo  de
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“possibilidade”, uma mera hipótese (CP 2.250).
• Segunda – Dicente: para seu interpretante é um signo de existência
atualizada. O dicente é um signo que, para seu interpretante, é um
signo de existência real, um evento ou uma ocorrência, um fato (CP
2.251).
• Terceira – Argumento: para seu interpretante é um signo de lei (CP
2.252).
  
Tabela 3: Três tricotomias e os signos resultantes
Relações 1º Tricotomia
O que é o signo em si 
mesmo?
2º Tricotomia
Como ele se relaciona 
com seu objeto?
3º Tricotomia
Como ele se apresenta 
para seu interpretante?
Primeiridade Quali-signo Ícone Rema
Secundidade Sin-signo Índice Dicente
Terceiridade Legi-signo Símbolo Argumento
Fonte: adaptado de Peirce (CP 2.243 - 252).
Em seguida,  Peirce concebe um modelo em que as classes resultam do
cruzamento das divisões (CP 2.254). Assim, as classificações tornam-se “sistemas
de relações cruzadas”. Mas as divisões tricotômicas não são independentes, são
limitadas por regras e diversas construções não são permitidas. Por exemplo: um
argumento pode ser apenas símbolos, não índices ou ícones.
A relação entre estas três tricotomias gera 10 classes de signos, formando a
(I)
Remático
Icônico
Qualissigno
(V)
Remático
Icônico
Legissigno
(VIII)
Remático
Simbólico
Legissigno
(X)
Argumento
Simbólico
Legissigno
(III)
Remático
Indicial
Sinsigno
(VII)
Dicente
Indicial
Legissigno
(II)
Remático
Icônico
Sinsigno
(VI)
Remático
Indicial
Legissigno
(IX)
Dicente
Símbolo
Legissigno
(IV)
Dicente
Indicial
SinsignoFigura 13: Dez classes de signos e suas relações.
Fonte: Peirce (CP 2.264).
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percepção que  se  dá  em três  níveis:  Primeiridade,  Secundidade  e  Terceiridade.
Lembrando que as tricotomias são combinadas, formando um sistema de relações
cruzadas, mas suas formações são permitidas por uma “regra de qualificação”, pois
suas  combinações  não  são  livres.  Segundo  Savan  apud  Queiroz  (2004),  essas
relações  só  são  permitidas  seguindo  uma “regra  de  qualificação”  e  restringe  as
combinações das tricotomias:
Primeiro pode ser classificado apenas por um primeiro; um segundo pode
ser qualificado por um primeiro e por um segundo; um terceiro pode ser
qualificado por um primeiro, por um segundo e por um terceiro (2004, p.90).
Da combinação dos  nove  signos resultantes das três tricotomias resultam
dez classes de signos e Peirce menciona exemplos para ilustrar cada classe de
signo (CP 2.254-263).
1  –  Quali-signo icônico  remático,  que Peirce  simplificou  para  Quali-
signo (111). Devido às restrições das combinações não existe outro
quali-signo  que  não  seja  icônico  remático,  portanto  pode  ser
simplificado. Peirce simplificou a nomenclatura das classes onde era
possível.  Um signo de classe 111, um quali-signo, pode ser uma
sensação de vermelho, pois está em primeiridade nas três relações.
É apenas uma possibilidade;
2 – Sin-signo icônico (211). O signo quanto a sua própria natureza é
uma secundidade,  uma ocorrência.  Seu objeto é um ícone e seu
interpretante  é  um  rema.  O  exemplo  de  Peirce  é  um  “diagrama
particular”;
3 – Sin-signo indexical remático (221). O signo quanto a sua própria
natureza  é  uma  secundidade,  uma  ocorrência.  Seu  objeto  é  um
índice,  que  também  é  uma  ocorrência  e  seu  interpretante  é  um
rema. O exemplo de Peirce é um “grito espontâneo”;
4 – Sin-signo dicente (222). O signo quanto a sua própria natureza é
uma secundidade,  uma ocorrência.  Seu  objeto  é  um índice,  que
também é uma ocorrência e seu interpretante é um dicente, ou seja,
é interpretado como realmente afetado por seu objeto. O exemplo de
Peirce é um “catavento”;
5 – Legi-signo icônico (311). Um signo que é uma lei e cujo objeto é um
ícone, uma possibilidade. O exemplo de Peirce é “um diagrama em
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sua generalidade”;
6 – Legi-signo indexical remático (321). Um signo que é uma lei, cujo
objeto é um índice, que também é uma ocorrência, com interpretante
remático, uma possibilidade. O exemplo de Peirce é “um pronome
demonstrativo”;
7 – Legi-signo indexical dicente (322). Um signo que é uma lei, cujo
objeto é um índice, uma ocorrência, cujo interpretante é um dicente,
de existência atualizada,. Um exemplo de Peirce é “um pregão de
mascate”;
8 – Símbolo remático (331). Um signo que é uma lei, onde seu objeto é
um símbolo, de mesma natureza do signo e seu interpretante é um
rema, uma possibilidade. Um exemplo de Peirce é “um substantivo
comum”;
9 – Símbolo dicente (332). Um signo que é uma lei, onde seu objeto é
um símbolo, da mesma natureza do signo e seu interpretante é um
dicente,  uma conexão de fato.  O exemplo de Peirce  é “qualquer
proposição”;
10 – Argumento (333). Um signo que é uma lei, um objeto que é uma
lei e um interpretante que é uma lei, portanto, segundo Queiroz “é
uma lei que representa um objeto da mesma natureza como uma lei”
(2004,  p.96).  É  um argumento  segundo Farias  (2002)  ressalta,  é
abdução, dedução e indução.
Para melhor definir  essa restrição quanto às combinações, observa-se na
figura 13 que um signo em primeiridade não deverá ser combinado a um signo em
terceiridade  ou  secundidade.  Por  exemplo,  um  qualisigno,  da  natureza  das
aparências, não consegue se relacionar com seu objeto, em virtude de algo, além de
suas características próprias, não pode, por exemplo, ser indicial, pois depende de
uma relação com o outro; não pode ser algo além de uma possibilidade.
As afinidades entre as dez classes evidenciam-se através de um arranjo de
suas  designações...  no  qual  os  quadrados  adjacentes,  separados  por
traços  acentuados,  referem-se  a  classes  semelhantes  em  apenas  um
aspecto.  Todos  os  demais  quadrados  adjacentes  pertencem  a  classes
semelhantes sob dois aspectos. Quadrados não-adjacentes pertencem a
classes semelhantes em apenas um aspecto, exceto o fato de que cada
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um dos três quadrados dos vértices do triângulo pertence a uma classe que
difere,  sob todos os três aspectos,  das classes às quais se referem os
quadrados do lado oposto do triângulo” (CP 2.264).
Além das dez classes resultantes da combinação das três tricotomias, Peirce
sugeriu  formas  de  investigar  o  signo  mais  especificamente,  através  de  seis
tricotomias, que resultam em 28 classes devido às “regras de qualificação”, e em
dez tricotomias, resultando em sessenta e seis classes, também devido às “regras
de qualificação”. Peirce, em seus manuscritos, não deixa claro nomes definitivos das
classes, mas descreve as dez tricotomias e afirma não estar certo sobre algumas
destas. Esses impasses causam muitas discordâncias entre os pesquisadores da
obra  de  Peirce  e  segundo Farias  (2002),  não se  pode  determinar  claramente  a
ordem  das  tricotomias  e  mudanças  na  ordem  das  tricotomias  alteram
significativamente o resultado das combinações das modalidades.
2.3.4 Recursos educacionais sobre Semiótica de Peirce
A  elaboração  de  recursos  educacionais  abertos  possibilita  o  acesso  ao
conhecimento,  como  discutido  anteriormente.  Permite  que  estudantes  acessem
materiais para estudo e professores os utilizem como material de apoio às aulas, ou
como base para novos materiais. 
Recursos educacionais abertos sobre a disciplina semiótica são escassos,
para não ser categórica e dizer que não existem, pois não foram encontrados pela
autora.  Buscas  pela  internet  resultaram em materiais  referentes  ao  assunto.  No
entanto, referem-se a materiais sem licença e sem a identificação de possíveis usos.
Com isso, para não infringir nenhuma lei de direito autoral, optou-se por não utilizar
materiais que não estejam devidamente licenciados.
No  intuito  de  uma  demonstração  para  a  teoria  de  Peirce,  alguns
pesquisadores têm se dedicado a  representar  alguns de seus conceitos  usando
linguagens visuais associadas a linguagem verbal. As representações colaboram na
compreensão dos conceitos e possuem grande valor, mas precisam permitir o uso e
distribuição em materiais educacionais, do contrário ficam ao acesso de poucos. 
No que diz respeito a exemplos em pesquisas científicas, Romanini (2006,
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p.77) expõe que alguns autores apresentaram propostas sobre a tipologia e a ordem
das classificações do signo, de forma a completar a classificação ou propor modelos
para o funcionamento da semiose. Romanini (2006, p.77) cita alguns autores que
realizaram  representações  como:  Lieb  (1977)10,  Sanders  (1970)11,  Savan  (1977,
1987-1988)12, Marty (1982)13, Jappy (1984)14, Balat (1990)15, Merrell (1995)16 e mais
recentemente, Farias e Queiroz (2000 a e b)17 e Merkle (2002)18. Esses dois últimos
fizeram uso de tecnologias computacionais e gráficas a fim de representar e discutir
as classes de signos. 
Para representar as dez classes de signos de Peirce, Priscila Farias e João
Queiroz   elaboraram  cubos  de  cores  diferentes  em  um  espaço  tridimensional
(FARIAS E QUEIROZ, 2000a, p 36-41 apud MERKLE, 2002). Cada plano no espaço
tridimensional refere-se a uma tricotomia: um em relação ao signo, outro ao objeto e
outro ao interpretante.  Cada classe de signo de cada tricotomia possui  uma cor
diferente, e as dez classes de signo estão entre os planos, com a cor referente a
projeção no plano em cada face de cubos. 
10 LIEB, I. C. “ Appendix B”. In: HARDWICK, C. S. (Ed.). Semiotics and Significs: the
Correspondence between Charles S. Peirce and Victoria Lady Welby. Bloomington:
Indiana Univ. Press, 1977.
11 SANDERS, G. “Peirce sixty-six sign?” In: Transactions of C. S. Peirce Society (Vol.6, No.1), 1970, pp. 3-16.
12 SAVAN, D. "Questions Concerning Certain Classifications Claimed for Signs". In:
Semiotica (Vol. 19, No. 3-4), 1977, pp. 179-195.
_________. An Introduction to C. S. Peirce's Full System of Semiotic. Toronto: Toronto
Semiotic Circle, 1987-88.
13 MARTY, R.  “C. S. Peirce´s Phaneroscopy and Semiotics”. In: Semiotica (Vo. 41, No. 1/4), 1982, pp. 169-
181.
14 JAPPY, A. “Peirce´s third Trichotomy and two Cases of Sign Path Analysis”. In:
Semiotica (Vol. 49, No. 1/2), 1984, pp. 15-26.
15 BALAT, M. “Type, Trace, Ton, le ‘Ton’ Peircien”. In: Semiosis (Vol. 57-58), 1990, pp. 85-92.
16 MERREL, F. Peirce's Semiotics Now. Toronto: Canadian Scholar's Press. 1995.
17 FARIAS, P. e QUEIROZ, J. “Notes for a Dynamic Diagram of Charles Peirce´s
Classification of Signs”. In: Semiotica (Vol. 131, No. 1/2), 2000 , pp. 19-44.
_________. “On diagrams for Peirce´s 10, 28 and 66 classes of signs”. In: Semiotica (Vol.147, No. 1/4), 
2003, pp. 165-184.
18 Consta nas Referências Bibliográficas deste documento.  
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Merkle (2002) desenvolve em sua tese diversos diagramas que representam
as relações existentes entre as classes de signos. Além dos diagramas propostos,  a
tese contém diagramas desenvolvidos por diversos autores, inclusive Peirce.  
Na  figura  a  seguir,  no  diagrama  de  Merkle  (2002),  cada  uma  das  três
tricotomias  são  representadas  por  um  eixo  do  sistema.  Os  eixos  x,  y,  e  z
correspondem ao representamen, ao objeto e ao interpretante, respectivamente. De
forma a representar primeiridade, secundidade e terceiridade, os números 1, 2, 3
foram utilizados. O diagrama a seguir é apenas um exemplo dos diversos propostos
por Merkle (2002). 
Figura14: Diagrama tridimensional das dez classes por Farias e Queiroz
Fonte: Merkle (2002).
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Romanini  (2002)  expôs  suas  pesquisas  em  torno  da  semiótica  em  um
website19,  onde apresentou além de conceitos  e  definições de Peirce,  propostas
visuais  sobre as classes de signos,  como por  exemplo,  na figura  16,  o  que ele
chamou  de  “Tabela  Periódica”  das  classes  que,  de  forma  interativa,  apresenta
definições e exemplos sobre cada classe. O website contém outras propostas, como
uma relação entre  a teoria das cores de Goethe com a teoria das categorias de
Peirce (ROMANINI, 2012). 
19 Disponível em: <http://www.minutesemeiotic.org>.
Figura15: Relações entre dez classes
Fonte: Merkle (2002).
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Ainda  no  meio  eletrônico,  foi  possível  acessar,  por  exemplo,  o  website
SlideShare20 e, ao digitar “Semiótica”, foram encontradas diversas apresentações em
20 SlideShare é um ambiente do ciberespaço, onde se pode baixar atividades elaboradas sob o 
Figura 16: Tabela Periódica interativa sobre classes de signo de Peirce
Fonte: Romanini (2012).
Figura17: Lógica das cores no processo de determinação entre os três correlatos do 
signo
Fonte: Romanini (2012).
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arquivo PDF possivelmente elaboradas para uso em sala de aula e posteriormente
disponibilizadas  para  consulta  por  professores  ou  por  alunos  que  tenham  tido
acesso ao material. Esse tipo de material pode ser lido, mas fechado no sentido de
compartilhar  e  adaptar.  O  professor  que  se  interessar  por  usar  o  material  por
exemplo, não poderá fazê-lo sem contatar o autor e solicitar uma autorização para
isso. 
Um outro exemplo são blogs21 utilizados pelo professor como ferramenta de
comunicação  com  estudantes,  onde  são  postados  materiais  de  aula,  planos  de
ensino, atividades e trabalhos a serem desenvolvidos, dentre outros. Conteúdo rico
a ser compartilhado entre professores que ministrem a disciplina e buscam novas
atividades para se trabalhar em aula, mas como já citado, para se apropriar dos
conteúdos,  licenças  devem  permitir  e  descriminar  os  usos  e  as  apropriações
concedidas. 
No  capítulo  a  seguir  pretendeu-se  elucidar  conceitos  em torno  de  como
possibilitar o acesso e o compartilhamento de recursos, e como um recurso pode se
tornar um recurso educacional aberto.
formato "apresentação de slides". Disponível em: <http://www.slideshare.net>.
21 Blog é um site cuja estrutura permite a atualização rápida a partir de acréscimos dos chamados 
artigos, ou posts. Estes são, em geral, organizados de forma cronológica inversa, tendo como foco a 
temática proposta do blog, podendo ser escritos por um número variável de pessoas, de acordo com 
a política do blog. Disponível em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Blog>.
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3 RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS 
É aberto porque é livre, como liberdade, é aberto porque permitem outros
voos e  outras  produções,  é  aberto  porque  permite  a  remixagem e,  em
última instância, é aberto porque entende a diferença como um valor a ser
enaltecido e  não simplesmente aceito  ou considerado (SANTANA et  al,
2012).
O movimento de recursos educacionais abertos teve seu início em torno de
2001 a partir de uma ideia oriunda do Massachusetts Institute of Technology22 (MIT),
que disponibilizou a maioria  dos seus cursos universitários para livre  acesso na
internet. Com o aumento de instituições que passaram a oferecer cursos gratuitos ou
abertos, a UNESCO23 promoveu o primeiro Fórum Global em 2002, onde o termo
Recursos Educacionais Abertos24 (REA) foi adotado.
Figura 18: Marca REA da UNESCO em diversas línguas
Fonte: Unesco (2012).
No mesmo ano aconteceram duas ações para a definição das características
dos REA:
•  A  fundação da  ONG  (Organização  Não  Governamental)  Creative
Commons,  que  permite  aos  detentores  de direitos  autorais  liberar  sua
produção para cópia, adaptação e compartilhamento;
•  O  Open  Courseware  Consortium25 que  reuniu  várias  Instituições
educacionais  de  diferentes  países  que se  aliaram  ao  movimento
produzindo e promovendo recursos. 
A partir disso, tornou-se um movimento que envolve grupos e instituições do
mundo todo, principalmente pessoas envolvidas com educação, cultura, política, e
22 Disponível em <www.mit.edu>. 
23 United Nations Education, Scientific and Cultural Organization (UNESCO). Disponível em
<http://portal.unesco.org>. Acesso em 19 jul. 2012.
24 Do termo original em inglês “Open Educational Resources” (OER).
25 Disponível em <www.ocwconsortium.org/>
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economia. São professores, estudantes, artistas, legisladores e outros interessados
no livre acesso e compartilhamento de conhecimento e no ideal de que todos têm
direito a uma educação de qualidade (EDUCAÇÃO ABERTA, 2011).
o acesso universal à educação de alta qualidade é a chave para a construção
da  paz,  desenvolvimento  social  e  econômico  sustentável,  e  do  diálogo
intercultural.  Recursos  Educacionais  Abertos  (REA)  oferecem  uma
oportunidade estratégica para melhorar a qualidade da educação, bem como
facilitar  o  diálogo  político,  a  partilha  de  conhecimento  e  capacitação
(UNESCO, 2012)
No Brasil, o projeto REA-Br26 fundado por Carolina Rossini em 2008, é um
dos pioneiros. Seu objetivo é adaptar ao Brasil as particularidades dos recursos e da
educação  aberta.  É  uma  comunidade  em  constante  crescimento  com  apoio
institucional  do  Instituto  Educadigital,  Casa  de  Cultura  Digital,  Fundação  Getúlio
Vargas-Direito em São Paulo, UNESCO, e recursos financeiros da  Open Society
Foundation, entre outros (EDUCAÇÃO ABERTA, 2011).
Recursos  Educacionais  Abertos  envolvem  a  disponibilização  de  materiais
educacionais digitais de forma livre e aberta para a comunidade em geral que os
utiliza para ensino, aprendizagem e pesquisa (OECD, 2008).  O conceito de REA é
focado em dois princípios: licenças de uso que permitam maior flexibilidade e uso
legal de recursos didáticos (materiais são liberados com uma licença de propriedade
intelectual  que  permite  a  livre  utilização,  adaptação  e  distribuição);  e  abertura
técnica,  no sentido  de utilizar  formatos de recursos que sejam fáceis  de  abrir  e
modificar em aplicativos computacionais. Nesse sentido os REA devem primar pela
“interoperabilidade” técnica e legal para facilitar o seu uso e reuso. 
Materiais de ensino, aprendizado, e pesquisa em qualquer suporte ou mídia,
que  estão  sob  domínio  público,  ou  estão  licenciados  de  maneira  aberta,
permitindo  que  sejam  utilizados  ou  adaptados  por  terceiros.  O  uso  de
formatos técnicos abertos facilita o acesso e o reuso potencial dos recursos
publicados  digitalmente.  Recursos  Educacionais  Abertos  podem  incluir
cursos  completos,  partes  de  cursos,  módulos,  livros  didáticos,  artigos  de
pesquisa, vídeos, testes, software, e qualquer outra ferramenta, material ou
técnica que possa apoiar o acesso ao conhecimento (UNESCO/COL [REA],
2011 apud EDUCAÇÃO ABERTA, 2012).
Portanto  o  movimento  REA  vai  além  de  apenas  recursos  voltados  para
educação,   por  ser  um  processo  de  engajamento  com  os  recursos  didáticos,
possibilitando  diferentes  usos;  permitindo  que  o  professor,  estudantes  ou
26 Disponível em: < http://rea.net.br/>.
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pesquisadores usem, compartilhem, adaptem o material sem impedimentos técnicos
ou jurídicos. O movimento REA segundo OECD (2008) deve romper as barreiras,
fomentar e habilitar a distribuição livre de conhecimento.  Os materiais de ensino e
pesquisa  devem  ser  considerados  bens  públicos  e  disponíveis  segundo  as
definições de REA. 
Podemos dizer que o foco das iniciativas REA é disponibilizar e compartilhar
várias partes ou unidades do saber, que podem ser remixadas, traduzidas e
adaptadas  para  finalidades  educacionais,  como  as  peças  de  um  grande
quebra-cabeças,  transformando  a  forma  como  a  educação  é  pensada  e
desenvolvida (SANTANA; ROSSINI; PRETTO, 2012, p. 39).
Para que um recurso seja um REA e possibilite essa interação, existem as
quatro liberdades mínimas – os “4Rs”. Abreviação de termos em inglês que são:
review,  reuse,  remix  e  redistribute.  Estas  são  as  permissões  concedidas  aos
usuários que acessam esses recursos. Segundo REA Brasil (2012) são elas:
•  Usar: compreende a liberdade de usar o original, ou a nova versão por
você  criada  com  base  num  outro  REA,  em  uma  variedade  de
contextos;
•  Aprimorar: compreende a liberdade de adaptar e melhorar os REA
para  que  melhor  se  adequem  às  suas  necessidades  e  que  outros
possam dar continuidade ao recurso ou traduzi-lo de outra língua para
outro contexto;
•  Recombinar: compreende a liberdade de combinar e fazer misturas
de REA com outros REA para a produção de novos materiais;
•  Distribuir: compreende a liberdade de fazer cópias e compartilhar o
REA original  e a versão por você criada com outros,  de forma que
outros usuários possam ser beneficiados.
No livro “Recursos Educacionais Abertos,  um caderno para professores27”,
produzido e remixado pelos profissionais Elayne Morais, Aline Ribeiro e Tel Amiel,
para  melhor  entender  como  funciona  o  REA  e  orientar  os  professores,  as
possibilidades são retratadas como um “ciclo de vida” para o recurso educacional. O
início da “vida” de um recurso, do ponto de vista de um professor, por exemplo,
começa com uma tarefa que faz parte do cotidiano: o desejo ou a necessidade de
27 Disponível em: <http://www.educacaoaberta.org/>.
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aprender ou ensinar algo (EDUCAÇÃO ABERTA, 2011). 
Figura 19: Ciclo de Recursos Educacionais Abertos
Fonte: Adaptado de Educação Aberta (2011).
Quadro 1: Ciclo de vida para o recurso educacional
Fonte: Educação Aberta  (2011).
O  professor  ou  a  professora,  segundo  EDUCAÇÃO  ABERTA  (2011)  é  o
colaborador ou colaboradora mais importante para o movimento REA, pois observa
e  identifica  as  necessidades  dos  estudantes,  procura  por  recursos  disponíveis,
relaciona  com  contextos  de  aplicação,  adapta  os  recursos,  distribui  para  os
estudantes.  Nesse  momento,  as  liberdades  de  um REA são  fundamentais  para
continuidade do ciclo de vida, visto que normalmente um professor ou colaborador
em geral  tem diferentes  conhecimentos:  técnico,  de  design  e  de  ensino,  etc.  O
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educador ou a educadora não possui habilidades em todas as áreas, por isso é
importante que o desenvolvimento do recurso continue, através de outro educador,
ou outra pessoa, acrescentando suas habilidades que faltaram anteriormente. Por
ter licenças e formatos mais abertos, REA encoraja modificação, e tudo pode ser
melhorado (EDUCAÇÃO ABERTA, 2011). 
A filosofia de abertura dos REA pode ser compreendida pelos professores
como possibilidade de agregar a imersão, a navegação, a exploração e a
formação de redes, em que possa fluir a criação/cocriação contemplando a
participação de todos em sua dinâmica curricular (PICONEZ; NAKASHIMA;
PICONEZ, 2012).
Os REA possibilitam uma didática mais inclusiva e valorizam aqueles que
participam ativamente da criação, aprimoramento e adaptação do conhecimento. A
adaptação  permite  que  um  recurso  educacional  atenda  necessidades  locais  e
cotidianas, além de abrir um leque de possibilidades de colaboração com pessoas
do mundo inteiro, o que garante um alcance global da educação e disseminação do
conhecimento (ROSSINI, 2012).
Ao  pensar  em  modificação,  quanto  mais  comum  e  aberto  o  formato  do
recurso  educacional  puder  ser,  maior  a  chance  de  que  outra  pessoa  tenha  um
aplicativo para trabalhar com ele (EDUCAÇÃO ABERTA, 2011). Portanto observou-
se que REA é mais do que somente conteúdo disponibilizado de forma livre. Os REA
abrangem além de cursos, módulos de conteúdo, objetos de aprendizagem, entre
outros. Também incluem ferramentas para apoiar o desenvolvimento, uso, reuso,
busca e organização de conteúdos. Contemplam também os chamados recursos de
implementação, que abrangem licenças para a disseminação de materiais abertos,
bem como recursos de localização de conteúdos (SANTANA; ROSSINI; PRETTO,
2012). 
Mas para se utilizar ou produzir REA existem algumas barreiras, que segundo
OECD (2008),  geram preocupações  e  dependem da  ajuda  dos  governos  e  das
instituições para apoiar os projetos REA. As barreiras descritas por OECD (2008)
podem  caracterizar-se  por  barreiras:  técnicas,  econômicas,  sociais,  políticas  e
jurídicas.
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Figura 20: Atributos e pontos de decisão para um projeto REA .
Fonte: Adaptado de OECD (2008).  
As barreiras técnicas envolvem questões como a falta de disponibilidade de
banda  larga  em  algumas  localidades,  principalmente  nos  países  em
desenvolvimento.  Quanto  às  barreiras  econômicas,  a  OECD  (2008)  descreve
questões relativas  a falta  de recursos para investir  em  hardware e  em  software
necessários para se produzir  e compartilhar  REA e outros custos destinados ao
desenvolvimento de projetos. As barreiras sociais envolvem desde a ausência de
habilidades para utilizar algumas tecnologias, a alguns obstáculos culturais acerca
do compartilhamento e utilização de recursos desenvolvidos por outros professores
ou instituições. Nesse ponto, OECD (2008) relata que em alguns de seus estudos de
casos, essa barreira se mostra mais significativa do que outras. Ao mesmo tempo
que a comunidade acadêmica enfatiza o uso, a produção e o compartilhamento de
recursos de maneira  aberta,  existe,  em contrapartida,  o  receio  do  mau uso dos
recursos por instituições “imorais” (OECD, 2008, p.70). Sobre as barreiras sociais,
ainda  cita-se  a  falta  de  um  sistema  de  recompensa  para  professores  e
pesquisadores  investirem  tempo  e  energia  na  produção  de  REA.  As  barreiras
jurídicas envolvem os problemas relativos aos direitos de propriedade intelectual,
pois os materiais educacionais não podem ser utilizados sem autorização do autor.
Nesse  ponto  OECD (2008)  ressalta  a  necessidade  de  políticas  mais  claras  nas
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instituições quanto aos REA. 
Para o planejamento de produção de um REA, além de se avaliar as questões
citadas  anteriormente,  como  as  questões  técnicas,  jurídicas  e  políticas,  OECD
(2008) considera que são três os elementos principais de um REA: conteúdos de
aprendizado, ferramentas técnicas e recursos para implementação.
Figura 21: Elementos principais de REA
Fonte: Adaptado de OECD (2008).
•  Ferramentas:  aplicativos  para auxiliar  a  criação,  entrega,  uso e
melhoria do conteúdo de aprendizagem aberto, incluindo busca e
organização do conteúdo, sistemas de gerenciamento de conteúdo
e de aprendizagem, ferramentas de desenvolvimento de conteúdo e
comunidades de aprendizado online. 
•  Recursos para implementação: ferramentas para licenças: são as
licenças  de  propriedade  intelectual  para  promover  a  publicação
aberta  de  materiais  e  das  ferramentas.  Interoperabilidade  e
metadados: estabelecer princípios e localização de conteúdo, como
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indexação,  arquivamento  etc.  Princípios  de  design  como  boas
práticas e tradução de conteúdo.
•  Conteúdo de aprendizado: são os conteúdos em si, como cursos
completos,  materiais  de  cursos,  tópicos  de  um  conteúdo,
metodologias  de  ensino  e  aprendizado,  exercícios,  temas  de
aprendizagem, coleções e periódicos. Recursos de aprendizagem,
objetos de aprendizagem, referências, etc.
3.1 FERRAMENTAS
Dentre  os  conceitos  de  REA,  apresentou-se  anteriormente  que  um  dos
elementos  principais,  denominado  “Ferramentas”,  engloba  tomadas  de  decisão
acerca de aplicativos para auxiliar a criação, entrega, uso e melhoria do conteúdo de
aprendizagem aberto, dentre outros. 
 Para o desenvolvimento de um recurso educacional dentro da filosofia dos
REA,  é  necessário  que  se  permita  adaptar  os  recursos  de  acordo  com  as
necessidades  culturais,  curriculares  ou  pedagógicas  do  contexto  em  que  está
inserido. Para o desenvolvimento destes recursos, o ideal é o uso de ferramentas,
como  aplicativos  de  código  aberto  e  livre  para  viabilizar  sua  construção  e
distribuição. 
Com isso se percebe que a escolha quanto ao tipo de formato dos arquivos
de  recursos  educacionais  abertos  é  fundamental,  e  os  conceitos  que  definem
formato ou conteúdos abertos devem ser abordados. 
Formato  é  um  modo  específico  de  codificar  a  informação  para  o  seu
armazenamento  e  recuperação  em  um  arquivo  de  computador.  Formatos  são
implementados  por  softwares.  Os  formatos  de  computador  ou  formatos  digitais
podem ser fechados e proprietários. Isso quer dizer que o código que contém as
instruções para o computador salvar e recuperar as informações não é acessível a
todos,  sendo  patenteado  ou  licenciado  em  copyright pelo  seu  desenvolvedor.
Quando o formato tem sua codificação aberta e não está submetido a bloqueios
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legais de uso é chamado de formato aberto (SILVEIRA, 2012).
Formatos delimitam o que pode ser guardado, como deve ser armazenado, a
quantidade de bits necessários para o arquivamento e a qualidade de recuperação
das informações (SILVEIRA, 2012). 
A propriedade de um formato de arquivo digital também dá ao seu detentor o
controle sobre o software que permitirá a sua leitura. O formato e o software que
permitem o arquivamento e a leitura de informações digitais, quando proprietários,
são  componentes  de  um  processo  econômico  que  podem  aprisionar  os  seus
usuários. Os formatos abertos garantem ao indivíduo a liberdade de utilização de
quaisquer  programas  que  aceitem  abri-los.  Não  há  aprisionamento  da  memória
digital (SILVEIRA, 2012).
Um  recurso  desenvolvido  em  software livre  se  constitui  em  conteúdo  de
formato  aberto  onde  o  autor,  seja  ele  professor,  estudante  ou pesquisador,  tem
completa autonomia para alterar seu recurso em diversas situações e permite que
qualquer  pessoa  tenha  essa  liberdade,  conforme  a  licença  de  cada  recurso.
Desenvolvendo em formatos proprietários, o autor limita a adaptação de seu recurso
(SANTANA; ROSSINI; PRETTO, 2012).
Dentre  os  formatos  proprietários,  observam-se  inúmeras  possibilidades  de
desenvolvimento de materiais interativos, porém estes formatos excluem as práticas
culturais de reutilizar, adaptar e recombinar, pois o próprio arquivo é, muitas vezes,
fechado. No caso de se adaptar ou recombinar um material, criando um material
derivado  de  outro,  é  essencial  que  o  formato  permita  uma utilização  direta  das
informações, permitindo a edição. Para que o material seja aberto deve ser baseado
em formatos abertos, deve ser mantido independente de qualquer produto e não
pode  ter  qualquer  extensão  proprietária  que  impeça  seu  uso  livre   (SANTANA;
ROSSINI; PRETTO, 2012).  
Por software livre deve-se entender aquele software que respeita a liberdade
e  senso  de  comunidade  dos  usuários.  Os  usuários  possuem  a  liberdade  de
executar,  copiar,  distribuir,  estudar,  mudar  e  melhorar  o  software.  Com  essas
liberdades,  os usuários (tanto individualmente  quanto  coletivamente)  controlam o
programa e o que ele faz por eles (GNU, 2013). Um programa é software livre se os
usuários possuem as quatro liberdades essenciais:
• A  liberdade  de  executar  o  programa,  para  qualquer  propósito
(liberdade nº 0);
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• A liberdade de estudar como o programa funciona e adaptá-lo para
as suas necessidades (liberdade nº 1). O acesso ao código-fonte é
um pré-requisito para esta liberdade;
• A  liberdade  de  redistribuir  cópias  de  modo  a  ajudar  ao  próximo
(liberdade nº 2);
• A  liberdade  de  aperfeiçoar  o  programa  e  liberar  os  seus
aperfeiçoamentos  de  modo  que  toda  a  comunidade  se  beneficie
deles (liberdade nº 3). O acesso ao código-fonte é um pré-requisito
para esta liberdade.
O  termo  “código  aberto”  somente  afirma  que  qualquer  pessoa  pode  ter
acesso ao código do programa, mas seu desenvolvedor determina suas condições
de  uso.  Portanto,  um  aplicativo  ou  programa  com  o  “código  aberto”  não  será
necessariamente um software livre (GNU, 2013).
3.2 RECURSOS PARA IMPLEMENTAÇÃO
Conforme  já  descrito,  dentre  os  conceitos  de  REA  temos  como  um  dos
elementos principais: os “Recursos para implementação”, que englobam as licenças
de uso que permitam maior flexibilidade e uso legal de recursos didáticos. Englobam
também a capacidade de interoperabilidade e o padrão de metadados de forma a
estabelecer  princípios e localização de conteúdo como indexação,  arquivamento,
etc.
3.2.1 Direitos autorais e creative commons
Para que se disponibilizem recursos educacionais de forma livre e aberta  são
fundamentais questões como direitos de autor e de propriedade industrial  destes
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recursos. As licenças legais permitem o uso e o compartilhamento de materiais e/ou
documentação que ajudam a promover o compartilhamento do conhecimento. Com
parte da inspiração vinda do GNU General Public License (GNU GPL) – elaborado
pela Free Software Foundation, que promove a ideia do aplicativo livre, em 2002 foi
lançado o primeiro conjunto de licenças de forma livre e gratuita para o público. Em
2001 foi fundado o Creative Commons28, uma organização que busca dar suporte e
infraestrutura legal para a distribuição de criações digitais. Pelo grande uso destas
licenças em repositórios, e por ser de fácil compreensão, tornou-se grande apoiador
da disseminação dos REA. 
Figura 22: Marca Creative Commons
Fonte: Creative Commons (2012).
O Creative Commons é uma organização norte-americana sem fins lucrativos,
com  representantes  em  quase  60  países,  que  disponibiliza  instrumentos  legais
padronizados e fáceis de utilizar por qualquer pessoa, para gestão de direito autoral
pelos detentores daqueles direitos. Tais instrumentos são chamados de licenças de
direito  autoral  e  são  opções  que  garantem proteção  e  liberdade para  artistas  e
autores,  deixando  de  lado  a  ideia  de  “todos  os  direitos  reservados”  da  gestão
tradicional dos direitos autorais e declarando que somente “alguns direitos” serão
“reservados” (CREATIVE COMMONS, 2012).
Essa  nova  forma  de  gestão  abre  à  sociedade  uma  gama  de  usos  e
permissões  em relação  à  obra  protegida,  satisfazendo  a  cultura  colaborativa  da
internet, reconhecendo que o conhecimento é algo cumulativo, comum e universal e
até mesmo inspirando novos e lucrativos modelos de negócio.
No site da Creative Commons encontram-se seis tipos de licenças:
Tabela 4: Licenças Creative Commons
Licença Descrição
Atribuição (BY)
Esta é a licença mais permissiva do leque de opções. Nos termos desta licença a utilização da obra é livre, 
podendo os utilizadores fazer dela uso comercial ou criar obras derivadas a partir da obra original. 
Essencial é, apenas, que seja dado o devido crédito ao seu autor.
28 Disponível em: <http://creativecommons.org.br>
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Atribuição – Uso Não-Comercial (BY-NC)
De acordo com esta licença o autor permite uma utilização ampla da sua obra, limitada, contudo, pela 
impossibilidade de se obter através dessa utilização uma vantagem comercial. É também essencial que 
seja dado o devido crédito ao autor da obra original.
Atribuição – Partilhe nos Termos da Mesma Licença (BY-SA)
Quando um autor opte pela concessão de tal licença pretenderá, não só que lhe seja dado crédito pela 
criação da sua obra, como também que as obras derivadas desta sejam licenciadas nos mesmos termos 
em que o foi a sua própria obra. Esta licença é muitas vezes comparada com as licenças de software livre.
Atribuição – Proibição de realização de obras derivadas (BY-ND)
Esta licença permite a redistribuição, comercial ou não-comercial, desde que a sua obra seja utilizada sem 
alterações e na integra. É também essencial que seja dado o devido crédito ao autor da obra original.
Atribuição – Uso Não-Comercial – Partilha nos Termos da Mesma Licença (BY-NC-SA)
Esta licença permite a redistribuição, não-comercial, desde que a sua obra seja utilizada sem alterações e 
na integra. É também essencial que seja dado o devido crédito ao autor da obra original.
Atribuição – Uso Não-Comercial – Proibição de Realização de Obras Derivadas (BY-NC-ND)
Esta é a licença menos permissiva do leque de opções que se oferece ao autor, permitindo apenas a 
redistribuição. Mediante adoção desta licença, não só não é permitida a realização de um uso comercial, 
como é inviabilizada a realização de obras derivadas. Dada a sua natureza, esta licença é muitas vezes 
chamada de licença de “publicidade livre”.
Fonte: Creative Commons (2012). 
Além  dos  seis  tipos  de  licença  citadas  acima,  um  trabalho  pode  ser
identificado  como  Domínio  Público29.  No  site  da  Creative  Commons  (2012)  são
fornecidas  informações  e  instrumentos  para  aqueles  que  pretendem renunciar  a
todos os seus direitos sobre o trabalho, e essa renúncia abrange todo o mundo. 
Tabela 5: Domínio Público
Domínio Público (CC0)
A Marca de Domínio Público é recomendado para obras que são livres de direitos autorais conhecida em 
todo o mundo.Normalmente, serão obras muito antigas. É não recomendado para uso com as obras que 
estão em domínio público em algumas jurisdições, se eles também conhecido por ser restrito por direitos 
autorais em outros.
Usando a CC0, renuncia-se a todos os direitos de autor e direitos conexos de que seja titular sobre o 
trabalho, tais como os direitos morais (na medida em que possam ser renunciados), os direitos de 
publicidade ou privacidade, direitos que o protegem da concorrência desleal e direitos sobre bases de 
dados e de protecção contra a extracção, disseminação e reutilização de dados.  
Fonte: Creative Commons (2012).
Ao disponibilizar um trabalho ou projeto sem nenhuma informação explicita
quanto  a sua licença,  entende-se que o  material  segue um modelo restritivo  de
copyright com “todos os direitos reservados”. Ao escolher uma licença e explicitar a
licença, qualquer pessoa que se depara com o material licenciado reconhece quais
29 Disponível em:<http://creativecommons.org/licenses/publicdomain/>.
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são os  direitos  de usos e  de que maneira  deve  fazer  atribuição aos  detentores
daqueles  direitos.  Em materiais  licenciados,  algumas permissões são delegadas,
desde que algumas condições sejam respeitadas, como se observa na tabela 4 que
descreve cada licença. 
Para licenciar um trabalho, obra ou projeto, alguns passos simples devem ser
seguidos.  O  primeiro  é  decidir  sob  quais  condições  se  distribuirá  o  trabalho.  A
Creative Commons disponibiliza em seu site30 um sistema que, de maneira rápida e
simples,  pode-se  escolher  uma  licença  através  de  algumas  perguntas  que  vão
compondo a licença conforme as respostas . As perguntas referem-se a:
•  “Reconhecimento (attribution)”: sempre aparecerá informação relativa
a autoria do trabalho.
•  “Não comercial” ou “Comercial”: permitirá ou não o uso com intenção
de lucro.
•  “Obra  derivada”:  permitirá  ou  não  que  o  trabalho  possa  ser
transformado, manipulado, reutilizado, alterado para criar novas obras.
•  “Compartilhar igual” (share alike): obriga a quem altera a obra que a
distribua seguindo a mesma fórmula.
30 Para escolher a licença deve-se acessar a página: <http://creativecommons.org/choose>
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Figura 23: Escolhendo a licença.
Fonte: Creative Commons (2012).
Respondidas as perguntas, o sistema apresentará a licença correspondente
acompanhado de imagens, textos e o endereço na web que descreve a licença.
Dessa  forma  a  licença  deve  ser  incluída  no  material  de  maneira  a  informar  as
permissões  do  material  às  pessoas.  Para  determinar  a  licença  não  precisa  se
cadastrar no site da Creative Commons, nenhum custo é gerado, e o que os outros
poderão fazer com o material é descrito de maneira clara e legal. 
Ao preencher corretamente os dados do material ou projeto, o sistema cria
uma licença com as informações embutidas e o autor deve copiar esse texto e colar
em seu material. Além disso, a simples colocação do selo ou indicação de adesão
no material significa adoção da licença, de modo que a frase já basta para indicar o
licenciamento. No caso de material web, o sistema gera o código para que o autor
copie em sua página as informações e links necessários para licenciá-lo.
No site da Creative Commons outra ferramenta importante disponível é um
sistema de busca31, que redireciona o usuário para outros sites de busca filtrando a
pesquisa por materiais licenciados. O usuário pode definir o tipo de permissões que
31 Disponível em: <http://search.creativecommons.org/?lang=pt>
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busca no material e o site que deseja pesquisar. Desta maneira, ao disponibilizar um
material,  o  autor  deve  se  preocupar  com o  licenciamento  de  seu  material  e  da
mesma forma deve verificar permissões de materiais que deseja agregar ao seu
material, atentando para a atribuição ao autor e a fonte. 
Figura 24: Busca Creative Commons
Fonte: Creative Commons (2012).
O quadrinho a seguir foi publicado originalmente pelo blog “Nerdson não vai à
escola”32 e  demonstra  o  uso  de  Creative  Commons  na  educação  de  forma
descontraída e criativa.
32 http://hacktoon.com/
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Figura 25: Quadrinho sobre Creative Commons
Fonte: Hacktoon (2012).  
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3.2.2 Interoperabilidade
As  normas  de  interoperabilidade  permitem  que  se  desenvolvam  novos
componentes de um sistema de forma a garantir a capacidade de funcionar como
elementos de um sistema mais amplo, podendo também vincular componentes de
sistemas proprietários. É, portanto a capacidade de aplicações ou sistemas iguais ou
diferentes de interoperar, comunicar e trocar dados e informação utilizando o mesmo
ou compatíveis protocolos de comunicação (OECD, 2008). 
A utilização de aplicativo livre facilita a obtenção de interoperabilidade técnica,
pois permite que desenvolvedores unam códigos e alcancem interoperabilidade.
Para REA, a importância de interoperabilidade técnica diz respeito ao quão
fácil  ou não, ou mesmo se possível  é o uso e a recombinação de arquivos e a
comunicação  entre  plataformas  onde  REA  podem  ser  criados,  depositados  e
compartilhados (ROSSINI, 2012).
3.2.3 Metadados
Metadados,  ou  dados  sobre  dados,  fornecem  informações  sobre  um
determinado  recurso,  sejam  eles  físicos  ou  digitais,  promovendo  sua
interoperabilidade,  identificação,  compartilhamento,  integração,
utilização/reutilização, gerenciamento e recuperação de maneira mais eficiente. São
dados  descritivos  que  podem  informar  sobre  o  título,  autor,  data,  publicação,
palavras-chaves,  descrição,  localização  de  recursos,  seus  objetivos  e
características, mostrando como, quando e por quem o recurso foi armazenado e
como está formatado (SILVA, 2006).
Várias organizações procuram criar padrões para metadados educacionais.
Na maioria dos casos, os metadados podem ser embutidos no próprio documento
descrito (HTML, XML e outros), ou dependendo do recurso, encontra-se separada
do recurso catalogado. 
Os metadados na área educacional são utilizados para representar e tornar
acessíveis  recursos  de  aprendizagem  que  podem  ser  reutilizados  de  diversas
72
maneiras. A proposta de padrões de metadados é facilitar o compartilhamento de
recursos criados, pois definem um conjunto de elementos que permitem identificar
as principais características dos recursos disponíveis (SILVA, 2006).
Assim,  a  adoção  de  padrão  de  metadados  para  descrever  objetos  de
aprendizagem, segundo Silva (2006), passa a ter os seguintes propósitos:
• Permitir  aos  estudantes  e  professores  a  pesquisa,  avaliação,
aquisição e a utilização de OA;
• Permitir o compartilhamento e troca de OA;
• Permitir  o  desenvolvimento  de OA em unidades que possam ser
combinadas e decompostas de forma gerenciável;
• Permitir a composição de lições personalizadas para aprendizes em
particular;
• Possibilitar  que  organizações  educacionais,  públicas  ou  privadas,
possam distribuir conteúdo educacional de forma padronizada;
• Prover  pesquisas  que  suportem  o  compartilhamento  de
recursos/objetos;
• Definir um padrão simples e extensível a vários domínios;
• Dar  suporte  de  segurança  necessária  para  autenticação  e
distribuição de OA.
O  autor  complementa  que  o  desenvolvimento  de  metadados  aplicados  à
identificação  de  objetos  de  aprendizagem  objetiva  o  estabelecimento  de  uma
linguagem de descrição universal, que torne possível a recuperação deles em escala
global (SILVA, 2006).
3.2.4 Boas práticas – Princípios de Design
Considerando os elementos principais  descritos na figura 21,  adaptada de
OECD (2008),o  item que  se  refere  a  esta  subseção  foi  listada  como parte  dos
Recursos  de  implementação:  Boas  práticas  –  Princípios  de  Design.  Porém  no
discorrer  do  texto  do autor  a  abordagem sobre  este  elemento  foi  feita  somente
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através da figura.  Dessa forma,  os conceitos trazidos neste  item podem não ter
traduzido exatamente a ideia original de OECD (2008)  ao estabelecer os elementos
principais, mas refletiu a experiência da autora na área do Design por meio da busca
por autores que versassem sobre o assunto. Foram pincelados conceitos de autores
que versam sobre noções básicas de planejamento visual, de metas de design de
interação  e  usabilidade,  como  Horton  (2006),  Preece;  Rogers;  Sharp  (2005),
Radfahrer (2000) etc.
Preece;  Rogers;  Sharp (2005) fornecem fundamentos sobre o processo de
design de interação, de metas de usabilidade e de experiência do usuário. Esses
fundamentos possibilitam o projetar de sistemas que atendam às necessidades do
usuário. Segundo Preece; Rogers; Sharp (2005, p.24) o principal foco do design de
interação é desenvolver  “produtos interativos que sejam utilizáveis”,  ou seja,  que
“proporcionem ao usuário  uma experiência agradável”.  Segundo Preece;  Rogers;
Sharp (2005) design de interação pode ser definido como:
design  de  produtos  interativos  que  fornecem  suporte  às  atividades
cotidianas  das  pessoas,  seja  no  lar  ou  trabalho  (…)  significa  criar
experiências  que  melhorem  e  estendam  a  maneira  como  as  pessoas
trabalham, se comunicam e interagem (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005,
p.28).
Preece;  Rogers;  Sharp (2005)  destacam  quatro  atividades  básicas  do
processo de design de interação. São elas: identificar necessidades e estabelecer
requisitos; desenvolver  designs alternativos para tais requisitos;  construir  versões
interativas dos designs de forma que possam ser analisados e avaliar o que está
sendo construído no processo. Além das quatro atividades, os autores descrevem
três características chave do processo de design de interação, que são:
• O usuário deve estar envolvido no projeto;
• Devem  ser  identificadas  as  metas  de  usabilidade  e  metas  de
experiência do usuário;
• Deve existir iteração entre as quatro atividades básicas.
Com  isso  se  percebe  que  as  metas  de  design  de  interação  envolvem
principalmente  as  necessidades  do  usuário,  e  para  se  projetar  um sistema que
atenda essas necessidades,  os seus objetivos devem ser  bem claros (PREECE;
ROGERS;  SHARP, 2005). As  autoras destacam as metas do design de interação
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dividindo-as  entre  metas  de  usabilidade  e  metas  decorrentes  da  experiência  do
usuário.  As  metas  de  usabilidade  estão  preocupadas  em  preencher  critérios
específicos  de  usabilidade,  que  são:  eficiência,  eficácia,  segurança,  utilidade,
facilidade de aprender e facilidade de se lembrar como se usa (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005, p.35). As metas decorrentes da experiência do usuário consistem na
criação de sistemas que sejam: satisfatórios, agradáveis, divertidos, interessantes,
úteis,  motivadores,  esteticamente  apreciáveis,  incentivadores  de  criatividade,
compensadores e emocionalmente adequados. 
 Nem todas as metas de usabilidade e metas de experiência do usuário se
aplicam a todos sistemas ou produto interativo em desenvolvimento. Alguns critérios
são incompatíveis uns com os outros. O que deve ser analisado é o contexto de uso,
da tarefa a ser realizada e quem são os usuários (PPREECE;  ROGERS;  SHARP,
2005,  p.41).  As  autoras  descrevem  outra  forma  de  conceitualizar  a  usabilidade
através de princípios de design, como:
• Visibilidade: informações e funções visíveis para que o usuário saiba
como proceder;
• Feedback:  informações ao usuário das tarefas que está realizando,
ou  das  que  terá  que  realizar,  ou  um  retorno  a  uma  tarefa  já
realizada;
• Restrições: delimitação de interações em determinados momentos.
Impede o usuário de selecionar opções incorretas;
• Mapeamento:  relação aos controles e os seus efeitos no mundo.
Fazer uso de convenções para sequências muito  utilizadas pelos
usuários;
• Consistência:  projetar  interfaces  que  contenham  operações  e
elementos  semelhantes  para  tarefas  similares.  Interfaces
consistentes são mais fáceis de aprender e usar;
• Affordance: propriedades de um objeto que permite que as pessoas
saibam como utilizá-lo ou interagir com o objeto.  
O  processo  de  design  de  interação  envolve  portanto  a  criação  de
experiências  que  visem  melhorar  e  aprimorar  a  maneira  como  as  pessoas  se
comunicam, trabalham e interagem (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).
Horton (2006) discute de maneira sistemática o processo de design acerca do
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desenvolvimento  de  materiais  educacionais.  O  autor  aborda  várias  decisões
necessárias para projetar diferentes tipos de materiais educacionais e como usar as
tecnologias  para  criar  as  experiências  de  ensino-aprendizagem.  Princípios  e
fundamentos de design são necessários ao projetar um recurso educacional,  como
por exemplo: layout e esquemas de navegação.
Segundo Horton  (2006),  ao se projetar  um material  educacional,  decisões
fundamentais de design devem ser tomadas. Algumas delas são:
a) Estruturas das telas: decisões acerca da configuração da tela ou janela de
um  recurso.  Itens  como  tela  inteira  ou  não,  número  de  janelas,
características das janelas, etc;
b) Legibilidade do conteúdo: facilidade em ler textos e interpretar gráficos,
conteúdo apresentado de forma clara, nítida e de fácil leitura. Cuidados no
uso de fontes, parágrafos, contrastes entre fundo e texto, etc;
c) Layout:  organização  dos  elementos  na  tela.  Planejamento  da  interface
com  vistas  a  melhorar  a  interação  com  o  usuário.  Quantidade  de
informação, atenção do usuário no conteúdo, etc;
d) Unidade:  material  estruturado  de  maneira  visualmente  coerente.
Estabelecer  padrões  para  fontes,  cores,  layouts,  botões,  emblemas  e
outros  aspectos  de  design.  Permitir  variantes  quando  necessário,  mas
evitar  para tornar o material consistente;
e) Navegação:  num  projeto  educacional  duas  coisas  são  importantes:  o
conteúdo e a maneira como este é acessado. O conteúdo é composto de
aulas, temas, componentes de mídia, atividades e  testes. O acesso é a
capacidade de chegar  a esse conteúdo.  Proporcionar  o  acesso requer
projetar mecanismos de navegação adequados.
A  natureza  do  projeto  influencia  diretamente  nas  decisões  acerca  dos
princípios,  privilegiando  algum  dos  itens  acima  ou  talvez  todos.  Itens  como
legibilidade,  layout  e  unidade  são  decisões  que  englobam  o  planejamento  ou
comunicação visual,  estruturando os elementos  da linguagem visual  e  verbal  de
modo  a  efetivar  uma  comunicação.  O  planejamento  visual  consiste  em  “um
ordenamento das unidades de informação verbal  e  visual  que resulte  na  ênfase
pretendida e expresse claramente sua mensagem” (DONDIS, 2003, p.208).
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Para  Radfahrer  (2000),  criar  um  ambiente  para  a  informação  e  torná-la
consistente  envolve  organização  espacial de  vários  elementos  que  compõem  o
campo visual e esta organização envolve alguns conceitos como:
a) Proximidade e alinhamento: elementos que pertençam a um mesmo
grupo de informações devem estar próximos, alinhados e agrupados.
Com isso se estabelecem unidades visuais e relações que direcionam
o olhar do usuário;
b) Equilíbrio,  proporção  e  simetria:  todos  os  componentes  devem  ser
complementares. Equilíbrio dinâmico entre os elementos de um layout
com pontos de interesse e elementos que se destacam;
c) Contraste, cores e brancos: layouts dinâmicos se destacam e causam
impacto. O contraste pode variar o tamanho, peso, estilo, forma e cor.
Quanto  maior  quantidade  ou  intensidade  dos  contrastes,  mais
interessante pode ser o resultado. Espaços vazios ou em branco não
são  ruins;  servem  para  equilibrar  espaços,  reforçar  a  unidade  de
grupos, harmonizar áreas e aumentar o contraste;
d) Ordem,  consistência  e  repetição:  liberdade  para  se  estabelecer
elementos  no planejamento  visual,  mas depois  de  estabelecidos se
deve  manter  a  coerência  em todo  projeto.  Manter  a  coerência  cria
consistência e unidade no projeto. O contrário acaba por desorientar o
usuário;
e) Simplificação:  simplicidade  é  sinônimo de  elegância,  objetividade  e,
acima  de  tudo,  clareza.  Utilizar  poder  de  síntese,  descartando
elementos desnecessários que servem apenas  para contribuir com a
poluição visual;
f) Legibilidade:  textos  existem  para  serem  lidos.  Alguns  princípios  de
legibilidade, se aplicados no texto, melhoram a leitura, como hierarquia
nas informações e a ênfase;
g) Integração: o design não pode desafinar. Harmonizar a utilização dos
conceitos  discutidos  anteriormente  de  forma  a  integrá-los  no
planejamento visual.
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Esses conceitos servem como guia, principalmente para melhorar a comuni-
cação em materiais desenvolvidos por usuários que não sejam da área do Design. O
professor de qualquer área do conhecimento, como autor de seu próprio material di-
dático, encontrará nessas noções básicas de planejamento visual, de metas de de-
sign de interação e usabilidade, formas de construir a mensagem  com prioridade na
experiência do usuário. 
3.3 CONTEÚDO DE APRENDIZAGEM
Conforme  já  descrito,  dentre  os  conceitos  de  REA  temos  como  um  dos
elementos principais os “Conteúdos de Aprendizagem” que englobam os conteúdos
em  si  como  cursos  completos,  materiais  de  cursos,  tópicos  de  um  conteúdo,
metodologias  de  ensino  e  aprendizado,  exercícios,  temas  de  aprendizagem,
coleções,  periódicos,  recursos  de  aprendizagem,  objetos  de  aprendizagem,
referências, etc.
3.3.1 Objetos de aprendizagem
Dentre  diversos  autores  que  discutem  sobre  objetos  de  aprendizagem
algumas divergências foram percebidas entre os conceitos e definições. O intuito
neste momento é descrever e definir  o termo “objeto de aprendizagem”, não um
aprofundamento  em discussões sobre as  diversas vertentes  de estudos sobre  o
termo. Em muitos materiais, o que se percebe é uma diferenciação na terminologia,
mas a intenção da abordagem é a mesma. 
Segundo  Wiley  (2000),  algumas  terminologias  empregadas  por  outros
autores, diferem somente no termo, mas estão em conformidade com as definições.
Alguns termos retratados pelo autor: 
•  Componente de instrução
•  Unidade de instrução
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•  Objetos de conhecimento
•  Documentos pedagógicos
•  Recursos, etc.
Um objeto  de  aprendizagem é  um pequeno componente  educacional  que
pode  ser  reutilizado  em  diversos  contextos  de  ensino  e  aprendizagem.  Essa
característica permite  que os pequenos componentes possam ser adaptados,  ou
“remontados” de forma a atingir um novo objetivo educacional (WILEY, 2000).  
De  acordo  com  o  Learning  Technology  Standards  Committee  (LTSC)  do
Institute of Electrical and Electonics Engineers (IEEE) 33:
Objetos de aprendizagem são definidos como uma entidade, digital ou não
digital,  que  pode  ser  usada  e  reutilizada  ou  referenciada  durante
aprendizagem suportada por tecnologias” (IEEE/LTSC, 2012). 
Alguns  exemplos  listados  pelos  padrões  definidos  pelo  IEEE/LTSC  como
objetos de aprendizagem são:
•  Conteúdo multimídia (imagens, videos, audio, etc);
•  Conteúdo instrucional;
•  Objetivos de aprendizagem;
•  Aplicativo educacional e ferramentas de aplicativo;
•  Pessoas, organizações ou eventos referenciados durante aprendizagem
suportada por tecnologia.
Para  Wiley  (2000)  a  definição  do  IEEE/LTSC  pode  ser  adaptada  para
“qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”, pois
enfatiza  de  forma objetiva  os  atributos  que o  autor  considera  essenciais  de  um
objeto  de  aprendizagem:  "reutilizável",  "digital",  "recurso",  e  "aprender"  (WILEY,
2000, p.24). O autor completa que objetos de aprendizagem são pequenas peças de
instrução  que  podem  ser  montadas  em  alguma  estrutura  maior  de  instrução  e
reutilizadas  em  outras  estruturas  de  instrução,  e  o  mais  importante  que  sejam
instrucionalmente úteis e significativos.
De forma a delimitar características de objetos de aprendizagem Silva (2006,
33 Comitê de Padrões para Tecnologia aplicada ao Aprendizado do Instituto de Engenheiros Elétricos 
e Eletrônicos. Disponível em: < http://www.ieeeltsc.org>.
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p.51) descreve que estes devem ser:
• Unidade  de  auto-conteúdo  de  aprendizagem:  cada  objeto  de
aprendizagem pode ser tomado de forma independente; 
• Reutilizável: pode ser utilizado em múltiplos contextos para múltiplos
propósitos; 
• Alterável:  pode  residir  na  Internet  e  versões  revisadas  podem  ser
disponibilizadas para outros usuários; 
• Agregável:  pode  ser  agrupado  em maiores  coleções  de  conteúdos,
incluindo estruturas tradicionais de cursos; 
• Acompanhado  de  metadados:  cada  objeto  de  aprendizagem  tem
informações descritivas, permitindo que sejam facilmente encontrados
através de uma pesquisa. (Os metadados são passo fundamental na
construção de recursos educacionais conforme descrito na subseção
3.2.3).
Assim  como na  definição  de  objetos  de  aprendizagem,  as  características
possuem  diferenças  entre  autores.  Silva  (2006)  descreve  que  alguns  autores
consideram  mais  ou  menos  características,  mas  que  não  existem  grandes
contradições. Outras características citadas são (ALLY, 2004 apud SILVA, 2006): 
•  Revisável: permitindo que se façam suas revisões sem afetar outros; 
•  Personalizável: para que educadores e aprendizes possam alterá-lo
no atendimento de suas necessidades individuais; 
•  Aplicável: em diferentes projetos educacionais; 
•  Independente:  para que seja um segmento,  uma pequena unidade
para aprendizagem; 
•  Escalável: de forma a ser utilizável em uma sequência educacional; 
•  Recombinável: para poder ser utilizado em lições ou cursos através de
combinações de OA; 
•  Durável: podendo ser reutilizado várias vezes sem se tornar obsoleto; 
•  Interoperável: para ser utilizado independente do tipo de aplicativo ou
sistema operacional que irá acessá-lo. 
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Diante  das  discussões  deste  capítulo  acerca  de  Recursos  Educacionais
Abertos e os conceitos descritos sobre objetos de aprendizagem, percebeu-se que
um REA pode ser considerado como um OA, mas um OA não necessariamente será
um REA. Um exemplo disso é que se o autor, ao elaborar e desenvolver um OA, não
definir uma licença para o material, terá somente um objeto de aprendizagem que
não poderá ser considerado um recurso educacional aberto. 
A  partir  da  abordagem sobre  conceitos,  definições e  considerações sobre
Semiótica  e  Design,  sobre  Recursos  Educacionais  Abertos  e  objetos  de
aprendizagem, de fundamental importância para fundamentar esta pesquisa, pode-
se observar o objeto desta pesquisa com embasamento teórico.
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4 SISTEMATIZAÇÃO  E  ELABORAÇÃO  DE  RECURSO
EDUCACIONAL ABERTO
Inúmeros  recursos  educacionais  têm  sido  desenvolvidos  com  as  mais
variadas  tecnologias  disponíveis,  por  exemplo:  jogos  educacionais,  simuladores,
ambientes  virtuais  interativos,  dentre  outros.  Porém na maioria  das vezes esses
materiais  não estão acessíveis  ou  não são passíveis  de adaptações pelas  mais
diversas razões. As adaptações contribuem para tornar o material apropriado para
contextos específicos e para melhoramento contínuo . 
Grandes esforços no sentido de desenvolver materiais dentro da filosofia dos
Recursos  Educacionais  Abertos  estão  acontecendo  em  diversas  organizações,
como  já  discutido  no  capítulo  3.  Porém,  a  busca  por  materiais  licenciados  de
maneira que permitam o uso e adaptações é uma tarefa árdua, principalmente em
algumas áreas do conhecimento. 
Um exemplo é o repositório “Portal do Professor”34 lançado pelo MEC em
parceria com o Ministério da Ciência e Tecnologia. O portal visa apoiar os processos
de formação dos professores brasileiros e enriquecer a sua prática pedagógica. Ele
é um espaço público e pode ser acessado por qualquer usuário. 
Outro  exemplo  é  o  “Banco  Internacional  de  Objetos  Educacionais”35,  que
consiste  em  um  repositório  criado  em  2008  pelo  Ministério  da  Educação,  em
parceria  com  o  Ministério  da  Ciência  e  Tecnologia,  Rede  Latino-americana  de
Portais Educacionais – RELPE, Organização dos Estados Ibero-americanos – OEI,
dentre outros. Esse Banco Internacional tem o propósito de manter e compartilhar
recursos educacionais  digitais  de  livre  acesso,  mais  elaborados e  em diferentes
formatos – como áudio, vídeo, animação, simulação, software educacional – além de
imagem, mapa e hipertexto, considerados relevantes e adequados à realidade da
comunidade educacional  local,  respeitando-se as diferenças de língua e culturas
regionais. Este repositório está integrado ao Portal do Professor.
Um outro  exemplo,  no  Paraná,  é  o “Portal  Dia  a  Dia  Educação”36,  uma
ferramenta tecnológica integrada ao site institucional  da Secretaria de Estado da
Educação do Paraná (Seed-PR). Lançado em 2004 e reestruturado em 2011, essa
34 Disponível em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html.
35 Disponível em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br 
36Disponível em: http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br 
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ferramenta tem o intuito de disponibilizar serviços, informações, recursos didáticos e
de apoio para toda a comunidade escolar. Ele é dividido em ambientes voltados para
educadores, alunos, gestores e comunidade e possui conteúdos específicos para
cada um deles. Sua equipe é composta exclusivamente por professores da Rede
Pública  de  Ensino  do  Estado  do  Paraná,  das  diversas  disciplinas  e  áreas  do
conhecimento, que tem como funções: pesquisar e selecionar materiais/objetos na
web,  adequando  e  disponibilizando-os  no  Portal;  apresentar  indicações  de  uso
pedagógico nos recursos publicados e prestar  serviço à comunidade,  divulgando
informações de seu interesse.  
Ao  procurar  por  recursos,  percebeu-se  uma  concentração  maior  em
disciplinas  voltadas  para  o  ensino  básico,  principalmente  àquelas  nas  quais  os
estudantes têm dificuldades. Para o ensino superior, observou-se a existência de
materiais referentes às disciplinas de caráter mais abrangentes ou gerais, mas em
pequena quantidade. 
Conforme descrito no capítulo 1 desta dissertação, esta pesquisa objetivou a
sistematização,  produção e  compartilhamento  de  um recurso  educacional  aberto
sobre uma “Introdução à Semiótica Peirceana” destinado a alunos e professores do
curso  de  graduação  em  Design,  tendo  como  um  dos  objetivos  específicos  a
produção deste material sistematizado na forma de recurso educacional digital de
modo que possibilite o acesso livre e aberto. Tal sistematização se deu com base no
referencial  teórico  do capítulo  3,  de  modo que se  estabelecesse o  processo de
elaboração  e  construção  de  um  material  educacional  em  conformidade  com  a
filosofia dos Recursos Educacionais Abertos e foi fundamental na produção de um
REA sobre semiótica, que também pode ser aplicada na produção de REA sobre
qualquer campo de conhecimento ou assunto.
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4.1 SISTEMATIZAÇÃO DO RECURSO EDUCACIONAL ABERTO 
Na introdução desta dissertação foram discutidos alguns itens necessários
para se alcançar o acesso ao conhecimento a partir de Amiel (2012), tais como:
• Ampliar compartilhamento e colaboração acerca de conhecimentos;
• Estruturas  legais  –  licenças  com permissões  que  permitam o  uso,
reuso e adaptações de materiais;
• Padrões  técnicos  e  Habilidades  individuais  –  deve  haver  a
preocupação com a forma de se construir um material de forma a
permitir um fácil uso, reuso e adaptação, e por meio de aplicativos
acessíveis a todos.
No  capítulo  3  sobre  Recursos  Educacionais  Abertos,  foram  abordadas
definições e princípios para que um material seja um REA. Segundo o REA Brasil
(2012),  existem 4 liberdades mínimas para que um material  seja um REA: usar,
aprimorar, recombinar e distribuir.  Educação aberta (2012) descreve um “ciclo de
vida” para recursos, e esse ciclo envolve etapas como: encontrar,  criar,  adaptar,
usar  e  compartilhar.  Para  OECD  (2008)  o  desenvolvimento  de  um  recurso
educacional aberto implica em tomadas de decisões quanto à questões: políticas,
jurídicas,  de  negócios,  sociais  e  quanto  a  tecnologia.  Descreve  que  são  três
elementos principais que constituem um recurso educacional aberto: ferramentas,
recursos para implementação e conteúdos de aprendizagem. Esses três elementos
possuem subdivisões e foram abordadas na figura 21. 
De  posse  desse  conhecimento  foi  possível  elencar  os  dados  que
constituíram a sistematização de elaboração de recursos educacionais abertos. A
tabela  6  elencou  os  dados  levantados  no  referencial  teórico  sobre  recursos
educacionais  abertos  e  possibilita  um olhar  geral  sobre  o  que  diversos  autores
tratam como fundamental para um REA.
Os dados foram organizados e descritos em forma de tabela para que possa
ser percorrido ao se planejar e elaborar projetos REA. Em alguns momentos, os
autores retratam uma mesma consideração com termos distintos.
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Fonte: adaptado de OECD (2008); Educação Aberta (2012); REA Brasil (2012).
Tabela 6: Sistematização das implicações envolvidas na elaboração de um REA. 
autor Implicações e considerações para REA
Acesso ao conhecimento
REA BRASIL (2012)
Ciclo de vida REA
OECD (2008) Tomadas de decisões
Sociais
Atribuição
Unidade de troca
Mudanças sociais
Personalizar e modif icar
Tecnologia
Padrões
Repositórios digitais
Acesso e distribuição
Tipos de recursos digitais
Metadados
Política
Otimizar recursos públicos
Legal/ ju rídico
Licenças
Trabalhos derivativos
Propriedade intelectual
Domínio público
Direitos autorais
Negócios
Modelo de negócio
OECD (2008)
Ferramentas
Metadados
Ferramentas de licenças
Interoperabilidade 
Conteúdo
Objetos de aprendizagem
Referências
EDUCAÇÃO ABERTA – 
AMIEL (2012)
Compartilhamento e Colaboração 
Estruturas legais – licenças
Padrões técnicos
Habilidades individuais
Liberdades mínimas 
(quatro)
Usar, 
Aprimorar, 
Recombinar e 
Distribuir.
EDUCAÇÃO ABERTA – 
AMIEL (2012)
Encontrar, 
Criar, 
Adaptar, 
Usar e 
Compartilhar.
Benefício de estudantes, 
professores e instituições
colaboração inter-
institucional
Demanda 
mercado/estudante
Direitos autorais de 
terceiros
Aberto para quem? Para 
que?
Ambiente de colaboração 
ou competição?
Investimento e 
f inanciamento
Elementos principais 
De um REA
Aplicativo de 
desenvolvimento
Recursos para 
implementação Boas práticas – princípios 
de design
Conteúdos de 
aprendizagem
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 As exigências ou requisitos para um REA foram mantidos a fim de organizar
os itens citados por determinado autor na íntegra. Exemplo disso são os termos
utilizados por REA Brasil (2012) e Educação Aberta – Amiel (2012), onde o primeiro
descreve o termo “Recombinar” e o segundo descreve o termo “Adaptar” que neste
contexto de REA representam uma mesma ação. 
Nesse sentido, a sistematização não representa um passo a passo para se
elaborar um REA, mas sim suas considerações fundamentais. Portanto, a produção
de  um  REA  com  base  na  relação  estabelecida  da  tabela  6,  deve  observar  as
implicações  discutidas  por  autor  e  atender  os  requisitos  mínimos  para  se
caracterizar como um REA. 
4.2 PRODUÇÃO  DO  RECURSO  EDUCACIONAL  ABERTO  “INTRODUÇÃO  À
SEMIÓTICA PEIRCEANA” 
A partir da sistematização de um REA e das informações obtidas no capítulo
2,  pode-se produzir  o  recurso educacional  em semiótica peirceana.  As primeiras
necessidades delimitadas para o recurso foram observadas nos usuários durante
estágio  docência  descrito  na  introdução  deste  documento.  As  principais
necessidades listadas foram:
• Conexão e acesso entre as aulas;
• Utilização de exemplos para ilustrar o conteúdo (visuais,  sonoros,
táteis etc);
• Acesso ao material para estudo.
Outro ponto importante  foi  a  delimitação do conteúdo a ser  abordado no
recurso educacional:
• Recorte na semiótica peirceana;
• Recorte  nos  ramos  do  sistema  de  Peirce  que  envolvessem  os
estudos  e  classificações  dos  signos  (Fenomenologia,  Semiótica  -
Gramática  especulativa),  pois  o  estudo  e  análise  dos  processos
sígnicos são relevantes na formação do designer;
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• Caráter  introdutório  da  teoria,  pois  se  trata  de  um  curso  de
graduação, com um semestre de duração (45 horas).
O REA proposto contempla uma coleção de seis objetos de aprendizagem,
conforme quadro 2, e para produção do REA foram consideradas as abordagens de
conteúdo  (como o  conteúdo  seria  abordado,  dividido  e  aplicado  no  REA),  e  as
abordagens  técnicas  (as  ferramentas  utilizadas,  as  licenças  e  os  princípios  de
design utilizados na interface do REA). 
 
As  próximas  subseções  descrevem  a  produção  do  REA  com  base  nas
abordagens citadas do quadro 2. 
4.2.1 Abordagem de conteúdo: conteúdo programático
O recurso educacional proposto consiste em uma “Introdução à Semiótica
Peirceana”,  pois  conforme ementas das  disciplinas  demonstradas  no capítulo  2
Quadro 2: Diagrama de elaboração do REA "Introdução à Semiótica Peirceana"
Fonte: autoria própria.
Signo como relação triádica
Categorias Cenopitagóricas
Tricotomias
Introdução
Arquitetura de Peirce
Abordagem de conteúdoAbordagem de conteúdo
Conteúdo programático
Demonstração do conteúdo
de um objeto de aprendizagem
RECURSO EDUCACIONAL ABERTO
“INTRODUÇÃO À SEMIÓTICA 
PEIRCEANA”.
Apresentação
O
bj
et
os
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e 
ap
re
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iz
ag
em
Abordagem técnicaAbordagem técnica
Ferramentas
Licenças e referências
Princípios de design
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(Tabela 2), o que se observou na maioria dos cursos de Design foi uma introdução
aos aspectos teóricos, visto que a semiótica exige um aprofundamento que o tempo
da disciplina não permite. Descrições um tanto gerais quanto ao conteúdo abordado
foram percebidas nas ementas dos cursos pesquisados.
Por exemplo, no Plano de Ensino37 do curso de Design da UTFPR, o objetivo
da disciplina Semiótica é: “Preparar o discente para reconhecer alguns conceitos de
semiótica,  considerando  os  processos  de  construção  dos  significados,
estabelecendo-os  cultural  e  historicamente,  aplicando-os  na  análise  de  diversas
linguagens  do  design”.  A  ementa  contempla:  “Processos  e  modelos  de
comunicação; processos de significação; linguagem do produto; análise de imagem;
semiótica do design” (UTFPR, 2012). 
Conforme delimitação da pesquisa especificada na introdução e no capítulo
2  desta  dissertação,  o  recorte  para  elaboração  de  um  recurso  educacional  foi
definido a partir da semiótica de Charles Sanders Peirce. Este recorte é justificado
com  base  na  quantidade  de  bibliografia  disponível  em  português  (descrito  na
subseção 2.2), e pelo fato da semiótica peirceana ser uma das áreas de interesse e
pesquisa da autora desta pesquisa. 
O conteúdo foi dividido em objetivos, a partir dos quais, foram delimitados os
tópicos que seriam abordados em cada objeto de aprendizagem. 
O primeiro objetivo, de caráter introdutório,  consistiu na apresentação do
tema Semiótica, sua relevância e as possibilidades de como inseri-la na prática do
designer. Para atingir este objetivo foi importante uma visão geral dos conceitos que
seriam  abordados  durante  os  próximos  objetos  de  aprendizagem  e  apontar
referências no contexto do design. 
O segundo objetivo foi localizar a semiótica dentro do sistema filosófico de
Peirce. 
O terceiro e último objetivo englobou a abordagem de: Fenomenologia e as
categorias universais do pensamento, conceitos sobre signos e seus correlatos, três
tricotomias, seus signos e as classes. 
Conforme conceitos já definidos sobre objetos de aprendizagem descritos
como um pequeno componente instrucional, os objetivos devem ser organizados de
maneira que cada objeto  de  aprendizagem não fique extenso na abordagem de
37 Disponível em: http://www.utfpr.edu.br/curitiba/cursos/bacharelados/Ofertados-neste-
Campus/design/planos-de-ensino/4o-periodo/di64d-semiotica/view.
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conteúdos. De forma a atender essa característica, o conteúdo estipulado foi dividido
em aulas, construídas separadamente, tendo cada aula em um arquivo distinto. As
aulas são independentes umas das outras, mas podem estar conectadas através de
hiperlinks  para  permitir  um rápido  acesso  a  outro  conteúdo  de  aula,  desde que
estejam armazenadas no mesmo diretório. Cada objeto de aprendizagem pode ser
utilizado de maneira  independente,  ou  em conjunto,  conforme a necessidade do
usuário. Dessa forma, o conteúdo do recurso foi dividido a partir de seus objetivos,
em cinco objetos de aprendizagem. 
Tabela 7: Objetivos do recurso e objetos de aprendizagem
Objetivo Objeto de aprendizagem 
Apresentar o que é a Semiótica, sua relevância
e as possibilidades de como inseri-la na prática
do designer.
1 - Introdução
Localizar a semiótica dentro de toda a 
arquitetura filosófica de Peirce
2 - Arquitetura filosófica de Peirce
Abordar alguns tópicos dentro da teoria de 
Peirce: as categorias universais do 
pensamento, conceitos sobre signo e seus 
correlatos, três tricotomias seus signos e as 
classes.
3 - Categorias do Pensamento
4 - Signo como relação triádica
5 - Tricotomias
Fonte: autoria própria.
Os  conceitos  e  termos  discutidos  em  cada  um  dos  cinco  objetos  de
aprendizagem foram descritos a seguir.
Objeto de Aprendizagem 1 - Introdução
O primeiro objeto de aprendizagem se constituiu como uma introdução aos
principais  aspectos  da  disciplina  semiótica.  Percorrendo  rapidamente  alguns
conceitos mais básicos de maneira a passar ao estudante uma visão geral sobre
todo o recurso educacional. Uma contextualização da semiótica e sua relevância no
design é importante para demonstrar a finalidade de se estudar semiótica no design.
Os tópicos contemplados no objeto de aprendizagem “Introdução” foram os
seguintes:
• Definições de design com ênfase na comunicação;
• Definição de semiótica;
• Definição de signo e semiose; 
• Design e Semiótica.
 
Objeto de Aprendizagem 2 - Arquitetura de Peirce
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O  objeto  de  aprendizagem  “Arquitetura  de  Peirce”  tem  por  finalidade
contextualizar  a  semiótica  no  sistema  de  classificação  das  ciências  de  Peirce.
Oferece um panorama sobre o sistema para localizar a semiótica e compreender
suas implicações. O objeto abordou os seguintes tópicos:
• Quem foi Peirce; 
• Classificação das Ciências;
• Localização da semiótica no sistema. 
Objeto de Aprendizagem 3 - Categorias Cenopitagóricas
O objeto de aprendizagem “Categorias Cenopitagóricas” objetivou abordar as
categorias cenopitagóricas descritas por Peirce na Fenomenologia, tendo  seguintes
tópicos:
• Fenomenologia; 
• Categorias cenopitagóricas;
• Primeiridade;
• Secundidade;
• Terceiridade.
Objeto de Aprendizagem 4 - Signo como relação triádica 
O objeto de aprendizagem “Signo como relação triádica”, com descrição dos
conceitos de signo e termos envolvidos na relação triádica que caracteriza um signo.
O objeto abordou os seguintes tópicos:
• Resgate do conceito de semiótica;
• Definições de signo;
• Signo, objeto e interpretante 
• Semiose.
Objeto de Aprendizagem 5 - Tricotomias
O objeto de aprendizagem “Tricotomias” abordou a relação do signo e seus
correlatos, demonstrando três tricotomias de Peirce, com os seguintes tópicos:
• Primeira Tricotomia;
• Signos da primeira tricotomia;
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• Segunda Tricotomia;
• Signos da segunda tricotomia;
• Terceira Tricotomia;
• Signos da terceira tricotomia;
• Dez classes de signos. 
Há, ainda, mais um objeto de aprendizagem que acompanha os outros cinco
referentes ao conteúdo, que contém informações sobre o projeto e instruções de
como o usuário pode utilizar o material.
Objeto de Aprendizagem  - Apresentação
Objeto  de  aprendizagem  “Apresentação”  composto  de  informações
relevantes  acerca  do  projeto  de  elaboração  do  REA  “Introdução  à  Semiótica
Peirceana”. O objeto abordou os seguintes tópicos:
• Informações sobre o projeto e a autoria;
• Descrição detalhada da licença do REA;
• Objetivos, recomendações e descrições sobre o REA.
Além dos objetos de aprendizagem descritos, outros podem ser incorporados
a  eles,  como:  textos  ou  artigos  científicos,  imagens,  diagramas,  recursos
audiovisuais (áudio e vídeo).  Todos os objetos incorporados ao recurso possuem
licença que permitem o seu uso, distribuição e adaptação, e a atribuição da autoria
sempre acompanham o objeto. 
4.2.2 Abordagem de conteúdo: Demonstração do conteúdo de um objeto de 
aprendizagem
Objeto de aprendizagem “Categorias Cenopitagóricas”
Esta  subseção tem por  objetivo  descrever  um objeto  em específico  para
demonstrar como os conteúdos foram discutidos no REA. Os seis objetos foram
produzidos,  porém  de  maneira  a  sintetizar  a  descrição,  somente  um  objeto  foi
escolhido para ser descrito.
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O  objeto  de  aprendizagem  escolhido  para  ser  descrito  foi  o  Objeto  de
Aprendizagem (OA)  3 -  Categorias Cenopitagóricas.  Esse objeto foi  escolhido
pela autora com base nas dificuldades encontradas por ela enquanto estudante. Nos
OA, as ênfases no conteúdo foram nos aspectos de maiores dificuldades,  com base
na interpretação da autora. O docente pode adaptar o OA conforme as dificuldades
de uma determinada turma, ou segundo suas próprias interpretações. Assim cada
usuário do REA pode adaptá-lo para o seu contexto.
A primeira lâmina informa ao usuário o título e a licença do OA. A segunda
lâmina apresenta os tópicos abordados (figura 26). Desta maneira o usuário pode
decidir se o OA lhe interessa e se deseja percorrer esses assuntos.
No caso deste  OA,  foram abordadas as  categorias  de Peirce que,  como
apresentado no capítulo 2, são  três, Primeiridade, Secundidade e Terceiridade, e
essas categorias são suficientes para descrever todas as coisas, pensamentos ou
processos.
Figura 26: Informação ao usuário dos tópicos abordados no OA "Categorias Cenopitagóricas".
Fonte: autoria própria.
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No OA anterior  foram abordadas  as  estruturas  da  Arquitetura  de  Peirce,
portanto já foi descrito que as categorias de Peirce fazem parte da Fenomenologia
que  é  classificada  dentro  da  Filosofia.  Mas  isso  é  apresentado  rapidamente  ao
usuário para reforçar a localização do assunto na obra de Peirce. 
No  capítulo  2  apresentou-se  a  fundamentação  teórica  dos  ramos  da
semiótica de Peirce que seriam abordados no REA, e da mesma forma, o REA
apresenta para o usuário os conceitos de cada assunto, com uma explicação breve
e acompanhada de citação, seja de fonte primária, no caso Peirce, ou de outros
autores  que  discutem  os  conceitos  de  Peirce,  de  maneira  mais  acessível  aos
estudantes novatos. 
Todo o esquema das ciências de Peirce possui uma relação de dependência
e observar isso é importante quando se lê sobre a semiótica de Peirce. Isso quer
dizer que ao classificar as coisas ou pensamentos ou processos, não significa que
tal coisa seja somente classificada como Primeiridade. 
Figura 27: Lâmina sobre Fenomenologia.
Fonte: autoria própria.
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Na lâmina sobre Primeiridade (figura 28) optou-se por manter na lâmina a
localização da Primeiridade na arquitetura de Peirce, de forma a demonstrar que a
primeiridade possui a relação de dependência com outras categorias. No diagrama
somente a Primeiridade está em destaque, informando ao usuário que se tratava
daquele assunto na lâmina, mas os outros itens permaneceram visíveis porém com
uma cor cinza clara. 
Figura 28: Lâmina sobre Primeiridade.
Fonte: autoria própria.
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Após  a  lâmina  com  a  descrição  do  que  é  Primeiridade  foi  utilizado  um
exemplo através de uma imagem com a descrição de como poderia se observar a
primeiridade. Neste caso foi utilizada a imagem de morangos e a descrição de que o
usuário deve perceber as qualidades iniciais, as primeiras impressões ao contato
com  a  imagem,  a  sensação  através  das  cores,  texturas,  sem  relacionar  com
nenhuma definição ou análise.
Na próxima lâmina (figura 30) a abordagem passa para Secundidade. Da
mesma  maneira  manteve-se  na  lâmina  o  diagrama  com  a  localização  da
Secundidade na arquitetura de Peirce, de forma a demonstrar que a secundidade
possui a relação de dependência com a primeiridade. Depende desse passo inicial
para chegar na secundidade. Assim como nas lâminas seguintes são descritos os
conceitos de terceiridade da mesma forma. 
Figura 29: Lâmina com exemplo de Primeiridade.
Fonte: autoria própria.
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Para se observar a secundidade foi mantida a mesma imagem dos morangos
como exemplo. Esse exemplo foi mantido com o intuito de reforçar para o usuário
que  as  categorias  são  um  processo  e  não  são  independentes.  O  momento  de
primeiridade acontece rapidamente e já se passa para a secundidade ao observar a
imagem dos morangos e relacioná-la com algo (figura 31). A mente se dá conta e
reage frente a experiência, ou seja, o contato com uma imagem de morangos. 
 
No  capítulo  2,  o  exemplo  utilizado  foi  do  filme  “Os  deuses  devem estar
loucos” (figura 10), porém, considerando que no REA todas as imagens ou outros
recursos  utilizados  devem  possuir  licença  que  permita  a  sua  utilização  e
compartilhamento,  surgiram  algumas  dificuldades  de  encontrar  imagens  que
tivessem  licenças  e  que  representassem  o  conceito  descrito.  O  ideal  seria  a
produção  de  imagens,  ilustrações  ou  peças  gráficas  que  pudessem  servir  de
exemplos no REA, porém esse trabalho demanda tempo e poderia ser encarado
como um projeto de pesquisa à parte. 
Figura 30: Lâmina sobre Secundidade.
Fonte: autoria própria.
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Da  mesma  maneira  a  terceiridade  foi  abordada  com  o  diagrama  que
demonstra as relações entre as categorias, a descrição do que é a terceiridade e
como se pode observar no mesmo exemplo da imagem dos morangos. 
Num  último  momento  do  OA  (figura  32),  foram  resgatados  os  principais
conceitos das categorias por meio de uma tabela. Após descrever e exemplificar as
categorias,  a  tabela  descreveu  que  a  Primeiridade  é  o  momento  de  sentir,  um
momento de significação da experiência, que o que se percebe são as sensações, a
percepção  inicial.  A  Secundidade  é  o  momento  de  reação,  um  momento  de
objetivação, onde relacionam-se as primeiras sensações com outras deduções da
experiência.  A  Terceiridade  é  o  momento  de  reconhecimento,  um  momento  de
interpretação,  onde,  com  base  no  primeiro  e  no  segundo  momento  se  tiram
conclusões acerca da experiência. Com isso se observa que a terceiridade depende
da primeiridade e da secundidade.
Figura 31: Lâmina com exemplo de Secundidade.
Fonte: autoria própria.
97
As  imagens  incorporadas  aos  objetos  de  aprendizagem  podem  ser
facilmente substituídas pelo usuário, assim como vídeos e áudios. Os diagramas são
elaborados a partir das ferramentas de desenho do aplicativo utilizado  LibreOffice
Impress e podem ser alterados. 
A última lâmina do OA contemplou sugestões do que o usuário pode fazer a
seguir. A área de navegação do OA possibilita que o usuário acesse qualquer OA
independente de ordem. Porém, na lâmina aconselha-se que se o usuário desejar
continuar na sequência, o próximo passo sugerido é acessar ao OA “Signo como
relação triádica”. A última lâmina repetiu também algumas informações da primeira
lâmina; como licença, título e a autoria do REA.
Figura 32: Lâmina com últimos apontamentos sobre as categorias.
Fonte: autoria própria.
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4.2.3 Abordagem técnica: Ferramentas
O aplicativo  de elaboração  do material  deve  ser  livre,  de  fácil  acesso  e
instalação.  Para  que  o  usuário  possa  se  apropriar  do  recurso  e  as  adaptações
possam ser efetuadas, alguns padrões técnicos devem ser estabelecidos e o fácil
acesso  ao  aplicativo  de  desenvolvimento  é  fundamental.  O  aplicativo  deve  ser
escolhido  preferencialmente  respeitando  habilidades  individuais,  permitindo  que
qualquer professor ou usuário possa utilizar e modificar o recurso, sem que para isso
necessite de conhecimentos técnicos específicos de desenvolvimento.
Por exemplo, um aplicativo de criação de animações, permite a elaboração
de recursos educacionais mais complexos e mais interativos para o aluno, mas limita
a  adaptação  por  parte  do  professor,  que  precisa  ter  o  conhecimento  técnico
Figura 33: Lâmina final do OA.
Fonte: autoria própria.
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específico para a ferramenta.
O processo de escolha do suporte onde os objetos seriam construídos foi
um caminho sinuoso, com idas e vindas, na tentativa que o propósito de adaptação
do recurso se mantivesse. Foi considerada, por exemplo, a construção de uma mídia
digital em HTML. O usuário poderia acessá-la pelo navegador de internet ou através
de um cd, ou ainda poderia ser elaborada a partir de ferramentas CMS38. Soluções
interessantes  do ponto de vista  visual  e  de interação,  mas que impossibilitam a
apropriação do material e sua adaptação na mesma ferramenta. 
Com a expansão do uso de tecnologias em sala de aula, observa-se que o
uso de apresentação de lâminas em sala de aula faz parte do cotidiano da prática de
construção do material por parte do professor. Com isso, aplicativos de criação de
apresentações  são  ferramentas  que  professores  estão  familiarizados  e  portanto,
escolhidos  para  elaboração  do  recurso  “Introdução  à  Semiótica”.  O  recurso  foi
elaborado com o componente Impress, ferramenta para a criação de apresentações
multimídia que faz parte da suíte de aplicações para escritório LibreOffice39. 
A partir do site oficial do LibreOffice o usuário pode fazer o download do
pacote de aplicações para escritório, que inclui diversos componentes, como: 
• Writer – processador de texto
• Calc – planilha de cálculo
• Impress – apresentações
• Draw – gráficos vetoriais
• Base – banco de dados
• Math – editor de formulas matemáticas
Ao instalar o pacote, o usuário dispõe dos componentes que trabalham de
maneira integrada entre si. Um arquivo criado em um componente pode ser aberto
em outro componente, por exemplo, um arquivo do Draw pode ser aberto no Writer. 
Ao  criar  arquivos  no  componente  Impress,  responsável  no  pacote  por
elaboração  de  apresentações  multimídia,  estes  são  salvos  no  formato
OpenDocument, padrão para documentos de escritório. O arquivo pode ser aberto
38 Content Management Systems (CMS): sistema gerenciador de conteúdos. Disponível em: 
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gerenciamento_de_conte%C3%BAdo>
39 Disponível em: < http://pt-br.libreoffice.org/>
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em qualquer outro programa compatível com OpenDocument. É possível também
exportar a apresentação para um arquivo pdf, mas desta forma ele ficará fechado, e
as adaptações serão possíveis somente através de aplicativos proprietários.
O  componente Impress permite  utilizar  nas  apresentações de  lâminas:
caixas de textos, gráficos, planilhas, arquivos de imagens, áudio e vídeos, os quais
podem  ser  animados  de  diferentes  maneiras.  Permite  inserir  hiperlinks
redirecionando o usuário para endereços na web ou para outros documentos, como
pdf, editores de texto, ou outra apresentação.  
O aplicativo oferece, ainda, a facilidade de exportar para outros formatos. Por
exemplo, se o usuário necessitar de um diagrama sobre a arquitetura filosófica de
Peirce, deve acessar na barra de propriedade o Menu Arquivo e depois clicar em
Exportar  e  escolher  o  formato  desejado.  Dentre  os  formatos,  o  usuário  pode
escolher jpg, bmp, png, pdf, gif, html, svg, dentre outros. A alteração dos diagramas
pode ser realizada através a área de trabalho do próprio aplicativo, ou se o usuário
conhecer  outras  ferramentas  de  edição vetorial,  como Inkscape40,  pode exportar
como svg.
Uma ferramenta do componente que possibilitou consistência nos objetos de
aprendizagem de maneira rápida foi a elaboração de páginas mestres. Uma página
mestre é uma lâmina usada como ponto de partida para outras lâminas; um modelo
a ser replicado em quantas lâminas forem necessárias. Para cada aula foi elaborada
uma lâmina mestre específica, mantendo o mesmo layout, alterando a cor de fundo. 
Valendo-se da filosofia REA, ao abrir o arquivo, o usuário acessa primeira-
mente a área de trabalho e a partir dela pode fazer as alterações que desejar ou
pode executar a apresentação de lâminas. 
Metadados
Metadados são essenciais, pois fornecem dados sobre o recurso, visando
identificação do recurso a fim de promover compartilhamento, atribuição ao autor,
dentre outras finalidades apresentadas no capítulo 3. 
O componente Impress permite que alguns dados sejam embutidos no docu-
mento. Os dados são inseridos nas propriedades do documento e podem ser aces-
40 Inkscape é um software livre para editoração eletrônica de imagens e documentos vetoriais. Disponível em: 
<http://inkscape.org/download/> 
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sadas através da barra de propriedade “Arquivo”. Ao abrir o menu, clicar em “Propri-
edades”. Na caixa de “Propriedades” a aba “Descrição” contém campos para inserir
dados sobre: “Título”, “Assunto”,” Palavras-chave” e “Anotações”.
Figura 34: Descrição de dados de arquivo no Impress.
Fonte: LibreOffice Impress (2012).
Os dados embutidos no documento colaboram para identificação do recurso,
mas não são suficientes. Dados como nome de autor e a licença do material não
contém  um  campo  específico,  cabendo  ao  autor  a  decisão  de  colocá-los  nos
comentários. 
Como as descrições dos dados não são suficientes, os recursos possuem os
dados necessários para compartilhamento descritos de maneira manual na primeira
lâmina de cada objeto de aprendizagem. 
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Figura 35: Dados sobre autor, projeto e licença no recurso
educacional.
Fonte: autoria própria.
4.2.4 Abordagem técnica: Licenças e referências
Para que se disponibilizem recursos educacionais de forma livre e aberta, é
fundamental questões como direitos de autoria e propriedade intelectual do recurso. 
O recurso educacional “Introdução à Semiótica Peirceana”, está licenciado
com uma licença Creative Commons Atribuição – Compartilhamento pela mesma
Licença (BY-SA)41. Esta licença permite que outros remixem, adaptem e criem obras
derivadas ainda que para fins comerciais, contanto que o crédito seja atribuído ao
autor e que essas obras sejam licenciadas sob os mesmos termos. 
A licença do recurso foi escolhida a partir do sistema de perguntas do site da
Creative Commons, já descrita anteriormente. Abaixo a licença gerada pelo site:
Tabela 8: Licença do recurso educacional "Introdução à Semiótica Peirceana".
O trabalho Introdução à Semiótica Peirceana de Gabrielle Hartmann Grimm
foi licenciado com uma Licença Creative Commons - Atribuição – 
Compartilha Igual 3.0 Não Adaptada.
Fonte: Creative Commons (2012).
A  licença  foi  disponibilizada  na  primeira  lâmina de  cada  objeto  de
aprendizagem. O objeto de aprendizagem “Apresentação” abordou uma explicação
mais detalhada sobre a licença. Quanto às referências a atribuição ao autor estará
41 Licença disponível em: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ 
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disponível nas “Notas” do arquivo em que o material está anexado.
 
Figura 36: Lâmina "Licença" do OA Apresentação.
Fonte: autoria própria.
A procura por materiais licenciados para compor o REA foi feita através do
sistema de busca do site da Creative Commons (conforme figura 24). O sistema de
busca do site  não é um motor de pesquisa, mas oferece uma forma de acesso a
serviços  de  pesquisa  disponibilizados  por  outras  entidades  independentes.  Na
página de busca, o serviço de pesquisa que deseja pesquisar deve ser escolhido,
como Google Images ou Flickr dentre outros, e o termo de busca (tipo de licenças).
O  trabalho  resultante  da  busca  deve  ser  verificado  quanto  a  licença  Creative
Commons.  Do  resultado  da  pesquisa  deve-se  verificar  se  o  trabalho  está
efetivamente licenciado com uma licença, seguindo o respectivo link.
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Figura 37: Acesso a imagem pelo Flickr.
Fonte: Flickr (2012).
A imagem acima foi pesquisada através do sistema de busca da Creative
Commons  e  posteriormente  direcionada  para  o  Flickr42.  Ao  acessar  a  imagem
“Ziraldo no metrô Ipanema” verificou-se a etiqueta da Creative Commons com link
para a licença Atribuição 2.0 Genérica (CC BY 2.0). Dessa forma, a imagem pode
ser utilizada, compartilhada e adaptada desde que se faça atribuição ao autor.
Independente  da forma como o  recurso  será  utilizado,  deve-se atribuir  a
autoria  de  todos  os  autores  referenciados  no  recurso.  Sejam  referências
bibliográficas, ou atribuição de autoria de imagens, recursos audiovisuais, textos ou
experiências retratadas nas lâminas ou nas notas para auxiliar nas discussões sobre
determinado  assunto.  Para  acessar  as  autorias  dos  recursos  utilizados  deve-se
acessar o modo de visualização “Notas”. 
A referência bibliográfica é utilizada conforme as normas de formatação de
trabalhos acadêmicos da UTFPR (UNIVERSIDADE TECNOLÓGICA FEDERAL DO
PARANÁ,  2008).  A  referência  dos  recursos  como  imagem,  vídeo  ou  áudio
acompanham: autor, nome do material, ano, licença e link do material na internet. No
caso de material  impresso ou pdf  é  necessário  que se acrescente o número da
página da referência.
42 O Flickr é um site da web de hospedagem e partilha de imagens fotográficas, desenhos e 
ilustrações. Disponível em: < http://www.flickr.com/>.
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Figura 38: Modo de visualização “Notas” da lâmina 16 do OA "Introdução", 
e o uso de referências.
Fonte: autoria própria.
A  referência  é  um  fator  importante  na  sistematização  do  recurso,  pois
permite que o usuário, independente da finalidade para que ele utilize, acesse as
fontes  para colaborar  com o material.  O recurso pode ser  utilizado por  diversos
usuários e para diferentes finalidades: 
• Docente:  como  recurso  visual  durante  o  decorrer  da  aula  da
disciplina,  por  conter  características  de  apresentação  de  lâminas.
Justamente  por  esta  natureza de  lâminas,  deve  evitar  excesso de
informação,  utilizando  somente  tópicos,  palavras-chaves,  e  a
referência indicando o autor e ano. Ex: (LIBREOFFICE, 2012).  
• Docente: como material de pesquisa e de base para preparar outras
aulas,  pois  carrega consigo  referências  de onde  o  professor  pode
encontrar  autores  que  versem  sobre  determinados  tópicos
(referências  em  forma  de  “Notas”  no  arquivo).  Nas lâminas  a
referência cita autor  e ano,  e nas notas o usuário pode acessar a
referência bibliográfica. 
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Ex:  LIBREOFFICE.  Guia  do  Iniciante  do  LibreOffice  3.3.
Documentação.  2011.  Disponível  em:  <http://pt-
br.libreoffice.org/suporte/documentacao/> Acesso em: 25 out. 2012.
• Docente: Pode ser elaborado um novo recurso a partir desse recurso,
acrescentando  ou  alterando  referências,  conteúdos  ou  material
multimídias.  Essa  apropriação  é  fundamental  na  proposta  deste
recurso, pois o coloca em situação de constante melhoramento de
forma colaborativa.
• Estudante ou qualquer outra pessoa interessada em utilizar recurso
como forma de estudo e pesquisa.
 A associação de materiais multimídia com a teoria permite que o usuário
estabeleça  relações,  complementando  com  informações  visuais  as  informações
verbais que está recebendo.
4.2.5 Abordagem técnica: Princípios de Design 
Segundo os princípios de design descritos por Preece at al (2005), dentre as
metas de usabilidade, a visibilidade é um dos princípios necessários, onde o usuário
obtém  informações  relevantes  de  forma  clara.  Horton  (2006)  julga  importante  a
definição  do  comportamento  das  janelas  em  um  material  educacional,
independentemente  da  tecnologia  empregada  para  desenvolver  tal  material,  de
maneira a delimitar como o usuário visualiza as informações. No caso do recurso
educacional  “Introdução  à  Semiótica  Peirceana”  o  aplicativo  utilizado  na  sua
elaboração (LibreOffice Impress) restringe a definição de um tamanho de tela, mas
permite a visualização através da área de trabalho do aplicativo ou por apresentação
de lâminas em tela cheia.
Os  objetos  de  aprendizagem  estão  conectados  entre  si  por  meio  de
hiperlinks.  Ao clicar  em um hiperlink  o arquivo  referente  abre sobrepondo-se ao
arquivo  anterior,  porém,  sem  fechar  ou  substituir  nenhum  arquivo.  Para  que  o
usuário utilize os hiperlinks entre arquivos, deve manter todos na mesma pasta. O
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recurso  será  compartilhado  dessa  forma,  compactado  em  uma  pasta  com  os
arquivos dos seis objetos de aprendizagem. 
Figura 39: Pasta "Introdução à Semiótica"
Fonte: autoria própria.
Outra forma de manter a visibilidade do sistema é a atenção à legibilidade do
conteúdo. Dentre as informações visuais e verbais contidas no recurso educacional,
é fundamental que se identifique o conteúdo de maneira legível. 
Deve-se  ter  cuidados  em  relação  à  facilidade  em  ler  textos  e  interpretar
gráficos e os conteúdos devem ser apresentados de forma clara, nítida e de fácil
leitura. Todo o recurso utiliza a mesma tipografia, a fonte Liberation Sans ou Arial. A
mesma  fonte  tipográfica  foi  mantida  em  todo  o  recurso  de  forma  a  evitar  a
combinação de variadas fontes para evitar um esforço do leitor em assimilar muitos
elementos diversos.  Para determinar ênfase textual,  em vez de alternância entre
tipografias, usam-se variações de tamanho, de negrito ou de cor. Privilegiou-se o
alinhamento  dos  textos  à  esquerda,  pois  segundo  Radfahrer  (2000),  este
alinhamento melhora a legibilidade, principalmente em textos mais longos. Na figura
a  seguir,  observa-se  o  alinhamento  à  esquerda  e  a  ênfase  textual  através  de
diferenciação de cor, negrito e tamanho da fonte.
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Figura 40: Lâmina 10 do OA "Introdução". Alinhamento à 
esquerda de textos.
Fonte: autoria própria. 
No uso de textos sobre imagens nas lâminas, pouco contraste entre os dois
elementos resulta em esforços desnecessários para ler seu conteúdo. No recurso
utilizaram-se cores contrastantes nas fontes em relação ao seu fundo. No exemplo
da lâmina 29, uma imagem foi utilizada como fundo, remetendo ao conceito de signo
indicado na lâmina. A cor predominante na imagem é variação do cinza, tendendo
para intensidades mais escuras. Dessa forma optou-se pela tipografia na cor branca,
o resultado é um bom contraste sem prejuízo da legibilidade. 
O recurso por natureza é uma apresentação de  lâminas, porém com layout
baseado  em  uma  metáfora  de  interface  para  web,  dividida  em  áreas:  área  de
conteúdo, de navegação e de informações adicionais. Cada área foi bem delimitada
de forma a manter uma organização visual, para evitar ambiguidades para o usuário.
A  área  de  conteúdo, flexível  no  sentido  de  aceitar  diversos  tipos  de
elementos como informações verbais, imagens, vídeos, diagramas, etc, ocupou a
maior parte da interface do recurso, pois o fundamental num material dessa natureza
é o conteúdo retratado. Na apresentação do conteúdo, as informações verbais são
objetivas e concisas. Pela natureza do recurso, optou-se por reduzir informações
verbais,  utilizando  pequenas  frases  que  transmitissem  os  conceitos  abordados,
dando prioridade por imagens, vídeos, etc. Priorizando princípios de design como
proximidade  e  alinhamento,  as  informações  distintas,  como  lembretes,  são
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agrupadas em blocos ou unidades visuais. No exemplo da interface inicial do objeto
de aprendizagem “Apresentação”, na parte inferior da área de conteúdo, observa-se
a descrição da licença do recurso. 
A área de navegação estabelece conexão entre os objetos de aprendizagem
que compõe o recurso educacional. Identifica-se a área de navegação por conter
características referentes a menus de interfaces web. 
A  navegação  estabelece  conexão  entre  os  objetos  de  aprendizagem.  O
mecanismo de navegação permite que o usuário tenha uma visão geral de todos os
objetos e que ele possa acessar qualquer objeto a qualquer momento, independente
da  ordem  que  estão  estipulados.  O  item  de  navegação  foi  uma  necessidade
identificada na coleta de dados, como já citada na introdução deste documento, visto
que os materiais de aula precisavam ser resgatados constantemente pela professora
para revisar conteúdos discutidos anteriormente com os estudantes.
Figura 41: Layout - áreas da interface.
Fonte: autoria própria.
No  layout do  recurso,  identifica-se  a  área  de  navegação  por  conter
características referentes a menus de interfaces web. Consiste em uma sequência
de guias com o título de cada objeto de aprendizagem e o usuário é informado em
qual objeto de aprendizagem está através do destaque de uma das guias.  
Área de navegação
Área de conteúdo
Área de informações 
adicionais
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Figura 42: Área de navegação interface do OA "Tricotomias"
Fonte: autoria própria
Figura 43: Área de navegação interface do  OA "Introdução"
Fonte: autoria própria.
No LibreOffice Impress é possível  inserir hiperlinks redirecionando o usuário
para outra apresentação. Por meio desse recurso foi possível conectar os objetos de
aprendizagem.  
Figura 44: Inserir ou alterar hiperlinks no LibreOffice Impress.
Fonte: autoria própria. 
Para inserir ou alterar hiperlinks no LibreOffice Impress, deve-se acessar  na
barra de ferramentas o item “Inserir”.  Ao abrir  o  menu,  clicar  em “Hiperlinks”.  O
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aplicativo  oferece  quatro  opções:  “Internet”,  “Correio  e  notícias”,  “Documento”  e
“Novo documento”. 
A primeira opção é para Internet, pois é o mais comumente utilizado. Esta
opção cria links que direcionam para endereços de páginas da internet, os quais são
habitualmente  chamados  de  endereços  absolutos  (ou  links  absolutos).  Um  link
absoluto,  por  exemplo,  representa  um  endereço  da  web,  como:
http://www.exemplo.com.br. 
No caso do direcionamento para outros objetos de aprendizagem, necessita-
se da opção “Documento”. Ao indicar o caminho onde os outros documentos estão
para que sejam abertos, o aplicativo determina o endereço no computador ao invés
da internet.  Os hiperlinks somente funcionam se os arquivos forem mantidos no
mesmo  endereço  do  computador.  Isso  não  seria  possível  para  este  recurso
educacional, visto que o usuário poderia acessá-lo de uma mídia (CD, pendrive, etc),
ou através do download do recurso em repositórios e ao descompactá-lo em seu
computador, o endereço do recurso seria diferente.
A  solução  foi  o  caminho  relativo.  Segundo  Gonzatto  (2012)  no  caminho
relativo, em vez de mostrar o endereço completo, indica-se o quão distante o arquivo
a  ser  aberto  (um  PDF,  por  exemplo)  está  do  arquivo  que  contém  o  link  (a
apresentação de lâminas, neste caso).
• Se  ambos  estão  na  mesma  pasta,  o  link  será:
./nomedoarquivolinkado.pdf
• Se o arquivo estiver em uma pasta (por exemplo, pasta “documentos”
que está dentro do local onde a apresentação está, então o link será:
./documentos/nomedoarquivolinkado.pdf
O fundamental é observar o papel deste ponto ( . ), que indica que o link é
relativo, ou seja, independentemente do computador onde o link será aberto, sempre
deverá abrir o arquivo que está naquela pasta (GONZATTO, 2012). 
Ao adaptar o recurso educacional, possivelmente o usuário necessite dessas
informações para alterar algum link ou adicionar novos objetos de aprendizagem.
Além das informações aqui descritas, o  LibreOffice possui um guia43 para usuários
iniciantes.
43 Disponível em:< http://pt-br.libreoffice.org/suporte/documentacao/>.
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A  área  de  informações  adicionais  mostra  ao  usuário  se  existe  alguma
informação além da observada no modo de visualização normal. Por exemplo, se
existir alguma nota na lâmina, o usuário recebe a informação “acessar Notas”, dessa
forma não é necessário que se confira as notas de todas as lâminas. 
Um outro princípio de design abordado sobre metas de usabilidade é o de
consistência de um sistema. A consistência de um sistema ou artefato possibilita
atingir  unidade  no  recurso,  com  alguns  elementos  que  tornam  as  interfaces
coerentes e consistentes. Mesmo ao percorrer diversas  lâminas ou trocar de um
objeto de aprendizagem para outro, o usuário deve perceber que ainda navega pelo
mesmo recurso. Padrões foram determinados a fim de atingir unidade no recurso,
como por exemplo as questões referentes ao layout, o mesmo é aplicado em todos
os objetos de aprendizagem do recurso educacional. A diferença visual de um objeto
para outro é a cor definida para cada aula e a guia do menu de navegação que se
destaca no título da aula informando ao usuário qual aula está sendo exibida.
Para se manter a consistência em todo recurso foram estabelecidos padrões
para  fontes.  Sendo  assim,  todo  o  recurso  utiliza  a  mesma  tipografia,  a  fonte
Liberation  Sans ou  Arial.  A  ênfase  textual  é  elaborada  através  de variações  de
tamanho,  de  negrito,  ou  de  cor,  e  padrão  de  cores.  A  fim  de  estabelecer  uma
diferenciação entre os objetos de aprendizagem, cada um recebe uma cor diferente
nos elementos do layout. O layout por sua vez, permanece igual em todos os objetos
mantendo  a  consistência  com  o  todo.  A  cor  definida  para  cada  objeto  de
aprendizagem (quadro 2) é repetida por todo objeto sempre que se fizer necessário
o uso de cor, como em ênfases textuais, ou uso de ícones ou formas.  
Na  área  de  informações  adicionais,  a  informação  verbal  “acessar  Notas”
acompanha um elemento gráfico de uma seta apontando para baixo, reforçando a
ideia de que abaixo existem mais informações. A seta se mescla com a área de
conteúdo,  por  possuir  a  mesma  cor  branca,  remetendo  a  uma  continuação  de
conteúdo ou de informações.  
Figura 45: Elemento gráfico que representa "acessar notas"
Fonte: autoria própria.
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Elementos gráficos utilizados para organizar o conteúdo recebem a mesma
cor relativa à cor da aula em que estão localizados. Por exemplo: na organização de
tópicos são utilizados quadrados com a cor da aula referente. Qualquer elemento
deve receber a cor da aula referente.
4.2.6 Compartilhamento
Os  seis  objetos  de  aprendizagem  que  compõem  o  REA  proposto  estão
temporariamente disponibilizados no  website SlideShare44.  O compartilhamento foi
realizado no dia 31 de janeiro de 2013,  e no período de trinta dias após a sua
postagem verificou-se o registro de quatrocentos e vinte e duas visualizações. 
44 Disponível em: <http://www.slideshare.net/gabigrimm/introduo-semitica-peirceana-apresentao>.
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS
O desenvolvimento de mídias digitais voltadas para área da educação está
em  constante  movimento  com  as  novidades  tecnológicas  que  surgem
frequentemente. Muito se fala em novas tecnologias na educação, mas na prática
poucos têm acesso a essas novas mídias. Em alguns casos, o recurso educacional
está disponibilizado na internet, mas isso não quer dizer que ele possa ser utilizado,
por não conter os termos de licença, e adaptado, por estar fechado para qualquer
alteração.  O motivador  desta pesquisa foi  justamente a dificuldade em encontrar
materiais disponíveis acerca da disciplina de semiótica nos cursos de Design.
Conforme abordado na introdução desta dissertação, para permitir de forma
efetiva  o  acesso  ao  conhecimento  indiscriminadamente,  alguns  quesitos  são
necessários. Como primeiro passo, o professor precisa encontrar recursos e estar
livre para fazer adaptações ou distribuí-lo. Com isso, as estruturas legais envolvidas
devem estar asseguradas por meio de licenças. 
Para que as adaptações possam ser  efetuadas,  alguns padrões técnicos
devem  ser  estabelecidos  e  o  fácil  acesso  ao  aplicativo  de  desenvolvimento  é
fundamental. Isso é possível por meio do uso de softwares livres, formatos abertos e
preferencialmente  que  não  exijam  conhecimentos  técnicos  específicos  de
desenvolvimento,  respeitando habilidades  individuais,  permitindo  que as  pessoas
possam utilizar e modificar seu próprio material, se tornando autor de seu material
didático.
Com  base  nessas  necessidades,  conceitos  e  definições  de  Recursos
Educacionais  Abertos  foram  pesquisados  a  fim  de  delinear  que  elementos  um
recurso deveria  seguir  para se  estabelecer  como tal.  Com base nas discussões
sobre REA apontados no capítulo 3, foram agrupados os conceitos e implicações
descritos com o intuito de sistematizar a elaboração de REA. A sistematização dos
conceitos possibilitou a elaboração do recurso educacional “Introdução à Semiótica
Peirceana”. A sistematização de um recurso educacional com base na filosofia de
REA tem por intuito nortear usuários que venham a usar conceitos expostos nos
capítulos  anteriores,  das  possibilidades  da  prática  de  construção  de  material
didático,  bem  como  do  reuso  de  objetos  de  aprendizagem,  adaptação  para
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contextos distintos e o compartilhamento de materiais de forma a permitir o “círculo
virtuoso de criação” citado por Amiel (2012). 
A  partir  do  resgate  dos  conteúdos  de  Semiótica  discutidos  no  recurso
educacional aqui proposto, pode-se considerar esse ciclo virtuoso, onde os materiais
estão em constante adaptação, como uma semiose ilimitada, onde um signo produz
outro  signo,  que  produz  outro  signo.  O  signo  imaginado  por  Peirce  está  em
movimento  constante,  é  dinâmico.  O  recurso  é  um  signo,  cada  objeto  de
aprendizagem é um signo, cada imagem é um signo, cada texto, e será interpretado
de  formas  diferentes  por  diferentes  intérpretes.  A  partir  de  suas  interpretações
pessoais cada usuário pode alterar os signos contidos no recurso, seja fisicamente
alterando  textos  e  imagens,  ou  na  utilização  do  recurso  em  sala  de  aula,
incorporando ao signo suas próprias experiências.
Justamente por essa multiplicidade de usos, reusos, usuários e significações
que  envolvem  o  recurso  educacional  aqui  proposto,  não  foi  possível  realizar
avaliações quanto ao modo como os usuários concretizariam essas opções. Essa
avaliação demandaria um tempo que a jornada de mestrado não possibilita, mas
essa necessidade existe e é encarada como nova fase na construção deste projeto. 
A  ação  de  colaboração  e  compartilhamento  é  um  passo  importante  na
construção social e política do movimento REA. Ao se elaborar recursos, um passo
importante é encontrar outros materiais para incorporar ao REA. A tarefa de planejar
e  executar  a  construção  de  conteúdos  de  aprendizagem  exigem  um  tempo  de
dedicação  que  o  docente  muitas  vezes  não  tem.  O  autor  do  material,  além do
planejamento didático de conteúdos a serem estruturados para compor um recurso,
deve buscar recursos auxiliares como textos, experiências, vídeos, imagens etc.
Durante a coleta de dados, na observação das aulas sobre Semiótica, foi
identificado o uso de materiais que mantinham relação com a prática do Design,
como  por  exemplo:  revistas,  embalagens,  folhetos,  cartazes,  anúncios,  internet,
logotipos, produtos, fotografia, arte, etc. No entanto, uma grande parte dos materiais
dessa natureza não estava disponível de maneira licenciada por envolver alguma
marca específica, sendo assim seu uso impossibilitado no recurso educacional. A
maior  dificuldade  em  construir  o  recurso  foi  esta:  encontrar  material  multimídia
relacionado com a prática de Design e que estivesse licenciado de maneira que
pudesse  ser  incorporado  ao  recurso  de  maneira  significativa.  Para  que  o  autor
trabalhe no REA de maneira a produzir todos os recursos auxiliares além do próprio
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REA, demandaria dedicação de tempo e de recursos financeiros. Para que o ciclo de
vida  de  um REA possa  ser  dinâmico  como o  signo  descrito  por  Peirce  deveria
transcorrer sem tamanhos empecilhos. 
Algumas mudanças precisam partir  das instituições de ensino e do próprio
autor de recursos. Essas mudanças englobam questões culturais, como por exemplo
a ação de dividir com os outros e contribuir.
A dificuldade encontrada na realização do projeto foi encontrar uma solução
que permitisse o “círculo virtuoso de criação” de Amiel (2012) na figura 19, e que
abrangesse o maior número de quesitos apontados por Educação Aberta (2012) na
figura  1  e  elementos  de  um REA apontados  por  OECD (2008)  na  figura  21.  A
sistematização  desses  dados  possibilita  a  elaboração  de  recursos  que  sejam
efetivamente  considerados  REA.  O  modelo  proposto  a  partir  da  sistematização
preencheu  as  necessidades  listadas,  o  recurso  foi  elaborado  sob  formato  de
apresentação de  lâminas, que permite o acesso ao conhecimento, o uso, reuso,
adaptação  e  compartilhamento  sem  maiores  habilidades  técnicas  por  parte  do
usuário. 
Como  trabalhos  futuros,  propõe-se  a  pesquisa  acerca  de  ferramentas  ou
softwares livres que contemplem os princípios da proposta aqui apresentada e que
proporcionem maior interatividade em objetos de aprendizagem. Um formato que
possibilite a alteração, adaptação por parte do professor em recursos educacionais
como animações, jogos, ambientes virtuais, entre outros. 
A  adaptação  de  recursos  educacionais  é  o  ponto  focal  de  se  poder
compartilhar  e  colaborar  materiais  educacionais.  Uma  continuação  deste  projeto
com  vistas  ao  melhoramento  seria  um  projeto  de  construção  e  produção  dos
recursos auxiliares (imagens, vídeos etc) que ficaram reduzidos por falta de recursos
licenciados. 
O  uso  de  exemplos  associados  à  teoria  discutida  nos  conteúdos  de
aprendizagem são fundamentais na disciplina de semiótica. O conteúdo é teórico e
abstrato, e a aplicação e corporificação dos conceitos abordados em imagens que
tragam produtos de design, possibilitam ao estudante uma relação entre a semiótica
e  o  design.  Passo  importante  na  tarefa  de  inserir  a  semiótica  na  prática  dos
estudantes, demonstrando que a abordagem teórica não é em vão. 
Como perspectiva futura, espera-se que o recurso educacional proposto nesta
pesquisa  possa  ser  disponibilizado  na  internet  através  do  repositório  Arcaz  do
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Departamento de Informática da UTFPR. 
Espera-se que o presente trabalho possa contribuir em trabalhos futuros que
objetivem a criação de ferramentas que propiciem atividades de design e elaboração
de  objetos  de  aprendizagem  com  base  na  filosofia  de  Recursos  Educacionais
Abertos e que inspire o professor a construir seu material didático com base nos
elementos listados, compartilhando materiais e adaptando outros. 
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ANEXOS
ANEXO A – Busca por curso de bacharelado em Design em atividade reconhecidos 
no site e-MEC (http://emec.mec.gov.br/).
Ministério da Educação - Sistema e-MEC
Relatório da Consulta Avançada
Resultado da Consulta Por :   Curso
Relatório Processado : 05/03/2013 - 14:40:38    Total de Registro(s) : 256 
Instituição(IES) Nome do Curso Grau Modalidade Situação
(584) UFG (39758) ARTES VISUAIS - DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(586) UFRJ (116842) COMUNICAÇÃO VISUAL DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1149) CEUNSP (89208) DECORAÇÃO & DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(10) PUCPR (1118280) DESENHO INDUSTRIAL -DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(10) PUCPR (118904) DESENHO INDUSTRIAL - DESIGN DIGITAL Bacharelado Presencial Em Atividade
(3) UFS (1108064) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(4) UFAM (116832) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(13) UCS (1105331) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(13) UCS (1107981) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(14) UNISINOS (98398) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(14) UNISINOS (1116231) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(16) UGF (58332) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(17) UFU (102935) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(22) MACKENZIE (2019) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(23) FEEVALE (39663) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(23) FEEVALE (39664) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(38) UEPA (63352) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(38) UEPA (1179248) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(40) UNEB (2450) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(40) UNEB (29788) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(40) UNEB (33318) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(55) USP (91591) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(56) UNESP (119088) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(57) UEM (58184) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(57) UEM (58187) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(81) UNIVILLE (17943) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(81) UNIVILLE (33142) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(81) UNIVILLE (35814) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(81) UNIVILLE (109876) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
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(81) UNIVILLE (119383) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(82) UNOESC (40399) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(82) UNOESC (51987) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(82) UNOESC (106706) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(82) UNOESC (1166898) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(83) UNIVALI (35991) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(83) UNIVALI (150149) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(83) UNIVALI (1187684) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(124) UNIARA (110317) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(124) UNIARA (110318) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(137) USC (1149328) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(150) UNISO (115246) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(163) UNESA (4958) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(163) UNESA (4971) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(203) USJT (5492) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(203) USJT (96275) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(267) FAESA I (48390) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(349) UNI-BH (1203328) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(355) UTP (19214) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(370) FPA (7914) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(374) FMU (37981) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(374) FMU (51988) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(374) FMU (51990) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(374) FMU (123179) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(374) FMU (123181) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(376) CENTRO UNIVERSITÁRIO
ANHANGUERA DE SÃO PAULO (1107563) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(385) UNIFACS (39502) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(387) UCDB (62250) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(426) UNIFRA (30488) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(441) UNC (70188) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(441) UNC (119944) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(448) UNIRITTER (50866) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(449) ULBRA (72840) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(449) ULBRA (84015) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(457) UNIBAN (44883) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(460) FAAP (106828) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(466) UAM (19507) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(481) UNG (9820) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(482) UNESC (150161) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(489) UNIFOA (104316) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(494) UNISUL (72573) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
126
(496) UNIFRAN (10144) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(526) UBC (21516) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(527) PUC GOIÁS (20596) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(528) PUC-RIO (10869) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(532) UNIJUI (64124) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(548) UFMA (11447) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(570) UFRN (116758) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(575) UFMG (121496) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(576) UFJF (1153949) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(577) UFAL (1139972) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(578) UFBA (13319) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(578) UFBA (33766) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(579) UFPB (107352) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(580) UFPE (80088) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(580) UFPE (101127) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(581) UFRGS (96429) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(583) UFC (1167971) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(585) UFSC (116526) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(588) UTFPR (102667) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(636) ESPM (66640) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(636) ESPM (66641) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(645) UNERJ (118494) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (18618) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (72387) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (108529) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (109030) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (109118) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (109174) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(738) FATEA (16534) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(802) UNICARIOCA (16990) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(843) FATEB (1178370) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(861) CEAP (90703) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(944) ESPM (59132) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(944) ESPM (59133) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(991) SENAI-CETIQT (50136) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(991) SENAI-CETIQT (50137) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(991) SENAI-CETIQT (88440) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(991) SENAI-CETIQT (88441) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(991) SENAI-CETIQT (5000230) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1041) UNIVATES (112502) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1042) UP (107306) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
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(1042) UP (107308) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1042) UP (1139693) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1049) CESF (50183) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1092) FIB (1169713) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1118) FAIMI (89846) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1185) UNIJORGE (50872) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1255) FBV (83862) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1326) SERRA-VIX (50326) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1327) ESPM - POA (59130) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1327) ESPM - POA (59131) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1381) FMF (48017) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1386) ESAMC (95145) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1396) UDC (114344) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1409) UCL (50870) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1427) FSG (95914) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1439) FACAMP (50060) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1445) CEUN-IMT (100614) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1468) ESAMC (95717) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1472) UNIASSELVI (50875) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1476) FAITER (24232) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1506) IFES (117668) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1561) ESAMC (101909) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1578) IFSul (1152810) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1585) FEAN (1054087) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1683) FAP (1084355) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1772) FANOR (90027) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1777) FAMEG (71191) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1783) FACISA - CELER (82744) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1783) FACISA - CELER (82745) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1788) FAAL (66326) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1788) FAAL (66328) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1788) FAAL (66329) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1816) IESB (50306) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1838) FRB (116602) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1891) FACOC SALVADOR (102652) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1891) FACOC SALVADOR (102655) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(1969) FAI (84954) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2402) FCS (66079) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2408) ESAMC (123161) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2459) FEAPA (73896) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2459) FEAPA (73897) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
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(2488) FAE (101255) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2488) FAE (101256) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2564) UFCG (13447) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2564) UFCG (28817) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(2896) FASATC (101889) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3151) UNOCHAPECÓ (1121738) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3151) UNOCHAPECÓ (1190040) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3430) FAESSA (79937) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3568) FADIRE (85450) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3596) FACULDADE AMÉRICA 
LATINA (87254) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3602) FACBRASIL (86896) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (18298) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (87004) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (87005) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (87006) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (87007) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(4157) FAMESUL (100875) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(4210) ESCOLA SUPERIOR DE 
ADMINISTRAÇÃO, MARKETING
E COMUNICAÇÃO DO 
MORUMBI
(5000040) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(4211) ESAMC PERDIZES (118982) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(4211) ESAMC PERDIZES (118983) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(5277) FACULDADE FORTIUM (48867) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(5277) FACULDADE FORTIUM (48868) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(13481) FRB-GV (1075103) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(13724) PANAMERICANA 
FACULDADE DE ARTE E 
DESIGN
(1069879) DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(584) UFG (1178874) DESIGN DE AMBIENTES Bacharelado Presencial Em Atividade
(1036) UEMG (84008) DESIGN DE AMBIENTES Bacharelado Presencial Em Atividade
(466) UAM (59581) DESIGN DE GAMES Bacharelado Presencial Em Atividade
(466) UAM (1185027) DESIGN DE GAMES Bacharelado Presencial Em Atividade
(81) UNIVILLE (150195) DESIGN DE INTERIORES Bacharelado Presencial Em Atividade
(162) FEBASP (4891) DESIGN DE INTERIORES Bacharelado Presencial Em Atividade
(267) FAESA I (48391) DESIGN DE INTERIORES Bacharelado Presencial Em Atividade
(1446) UNIPLAN (121431) DESIGN DE INTERIORES Bacharelado Presencial Em Atividade
(1557) FUMEC (51535) DESIGN DE INTERIORES Bacharelado Presencial Em Atividade
(1969) FAI (84956) DESIGN DE INTERIORES Bacharelado Presencial Em Atividade
(9) UEL (92117) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(83) UNIVALI (39642) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(87) UNIFEBE (79588) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(142) UNITRI (64656) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(162) FEBASP (50055) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
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(163) UNESA (120871) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(267) FAESA I (48392) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(355) UTP (25223) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(448) UNIRITTER (103554) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(460) FAAP (106829) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(466) UAM (98209) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(496) UNIFRAN (56642) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(575) UFMG (121498) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(584) UFG (14136) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(663) UNIVERSO (65888) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(1189) UNIPLAC (91477) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(1232) UNIANDRADE (111891) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(1472) UNIASSELVI (50876) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(1557) FUMEC (51539) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(1711) FAPEPE (95932) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(1777) FAMEG (71193) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(2303) FAC (73722) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(2402) FCS (72127) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(2755) FAVIM (67597) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(3568) FADIRE (85451) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(4010) IPA (96751) DESIGN DE MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (27819) DESIGN DE MODA - ESTILISMO Bacharelado Presencial Em Atividade
(3985) SENACSP (29682) DESIGN DE MODA - MODELAGEM Bacharelado Presencial Em Atividade
(56) UNESP (119092) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(76) FURB (64650) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(162) FEBASP (35167) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(355) UTP (32170) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(448) UNIRITTER (50868) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(496) UNIFRAN (35381) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(571) UFPR (35468) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(581) UFRGS (96428) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1036) UEMG (84000) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1036) UEMG (94545) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1521) IESAM (68159) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1557) FUMEC (51534) DESIGN DE PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
(244) UNIFIEO (57886) DESIGN DIGITAL Bacharelado Presencial Em Atividade
(376) CENTRO UNIVERSITÁRIO
ANHANGUERA DE SÃO PAULO (64262) DESIGN DIGITAL Bacharelado Presencial Em Atividade
(466) UAM (24849) DESIGN DIGITAL Bacharelado Presencial Em Atividade
(634) UFPEL (113627) DESIGN DIGITAL Bacharelado Presencial Em Atividade
(374) FMU (123180) DESIGN DO PRODUTO Bacharelado Presencial Em Atividade
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(9) UEL (92115) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(43) UDESC (54163) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(56) UNESP (119090) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(83) UNIVALI (72449) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(162) FEBASP (26216) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(355) UTP (35781) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(398) UNIT (20111) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(448) UNIRITTER (50867) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(466) UAM (98208) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(496) UNIFRAN (30102) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(513) UNIVALE (39617) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(571) UFPR (28375) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(584) UFG (1188875) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(634) UFPEL (31368) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1036) UEMG (83998) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1504) FACULDADE MAURÍCIO 
DE NASSAU DE MACEIÓ (98789) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(1557) FUMEC (51540) DESIGN GRÁFICO Bacharelado Presencial Em Atividade
(43) UDESC (54162) DESIGN - INDUSTRIAL Bacharelado Presencial Em Atividade
(583) UFC (14001) DESIGN - MODA Bacharelado Presencial Em Atividade
(576) UFJF (116500) INTERDISCIPLINAR EM ARTES E DESIGN Bacharelado Presencial Em Atividade
(5) UFPI (116404) MODA, DESIGN E ESTILISMO Bacharelado Presencial Em Atividade
(568) UEMA (105588) TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO EM WEB-DESIGNER Bacharelado Presencial Em Atividade
(568) UEMA (121675) TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO EM WEB-DESIGNER Bacharelado Presencial Em Atividade
(568) UEMA (121738) TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO EM WEB-DESIGNER Bacharelado Presencial Em Atividade
(568) UEMA (105048) WEB DESIGNER Bacharelado Presencial Em Atividade
